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M ACTUALITE 
© Avide d'informations, désireux de savoir ce que l’avenir ré- 
serve au monde de la micro? Voici de quoi vous rassasier.. 
provisoirement. 


BCOURRIER 
© Nos experts vous parlent 


M MUSIQUE 

® La production en Studio MIDI 

Enregistrer son disque chez soi: un vieux rêve désormais pos- 
sible, à condition d’avoir un minimum de talent et de maté- 
riel. Pour vous, un musicien aguerri fait le point. 


M MULTIMEDIA 

© 70 logiciels graphiques testés 

On pouvait s'attendre au pire, question compatibilité. Il n’en 
est rien: 80% des programmes testés ont encore de beaux 
jours devant eux. Tant mieux pour nous, les utilisateurs! 

® En avant la musique! 

L'avènement des ordinateurs multimédias ne rend pas caducs 
les programmes musicaux qui ont faits vos délices. Un grand 
merci à la compatibilité ascendante. 

© Hypermédia 2.0 

Vous avez une passion à partager et souhaitez en faire profi- 
tez les autres, si possible de façon attrayante? Grâce à Hype, 
vous y parviendrez sans douleur! 


M DISQUETTE DU MOIS 

© Mort aux virus! 

Ne subissez plus passivement les attaques des virus. Lutter 
contre ces petits parasites malfaisant est possible, et même fa- 
cile grâce à ces utilitaires, sélectionnés pour votre tranquillité. 
© Prophylaxie anti-virus 

Vous perdez vos fichiers, votre souris devient folle, votre 
écran est grignoté par des lignes noires? Vous êtes victime 
d’un virus! Grâce à notre trousse d’urgence, détruisez impi- 
toyablement l’agresseur. 


BEDUCATIF 

@ Drôle d'école 

S’amuser à réfléchir, jouer à travailler, voilà des notions qui 
paraissent contradictoires. Et pourtant, grâce à la magie de 
l'informatique, c’est possible dès l’enfance! 


BJEUX 

e sos 

Quoi de plus crispant, quand on est sur un jeu d’aventure, 
que de bloquer sur un obstacle stupide alors que la solution 
était là, devant vos yeux! 

© Les compilations 

Comment se composer une superbe logithèque à peu de 
frais? Guettez la sortie des compilations! Pour le prix d’un 
seul logiciel, vous en aurez quatre ou cinq de qualité. 


BH CONSOLES DE JEUX 

© Dracula 

La grande porte du château du comte Dracula vient de se re- 
fermer sur vous. Au fond de votre esprit, une petite voix chu- 
chote: «sauve toil» Mais il est déjà trop tard... 


RSYNTHESE D'IMAGES 

© Introduction 

Ne vous êtes vous jamais demandé comment voir correcte- 
ment des objets tridimensionnels en deux dimensions ? Ac- 
compagnez-nous à la découverte de ce petit miracle. 
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© Une trousse d'outils graphique 

Amateurs de graphisme, vous trouverez à coup sûr dans cette 
collection de programmes l'utilitaire qui vous fait cruelle- 
ment défaut pour réaliser l’image de vos rêves. 

© Visualiser le volume 

Un éléphant, un camion, une pomme, des arbres... Com- 
ment faire entrer tout cela sans bousculade dans un écran? 


BBUREAUTIQUE 

© Cinq colonne à la une 

Les traitements de textes possèdent une foule de fonctions 
extrêmement pratiques et peu connues. 

Par exemple, le découpage des blocs en colonnes, précieux 
pour qui veut s'initier à la PAO. 

© Le salon PREAO 1993 

Jusqu’a présent, plusieurs salons consacrés à la PAO se te- 
naient chaque année à Paris. Aujourd’hui, leurs différents or- 
ganisateurs se sont mis d'accord pour que la PAO ait un seul 
et unique salon annuel, pour la plus grade satisfaction des 
fabricants et des visiteurs. 

© Quelle configuration PAO? 

La PAO vous intéresse? A plus d’un titre? Loisirs ou busi- 
ness? Quel logiciel choisir? Que pouvez-vous tirer de votre 
ordinateur actuel? Comment améliorer ses performances? 
Voici de quoi vous lancer. 


BPRATIQUE 

© Dépannage, mode d’emploi 

Personne n’est complètement à l’abri d’un pépin. Un beau 
jour, sans avoir prévenu, votre ordinateur craque et entre- 
prend de vous empoisonner l'existence. Que faire? 


BTELEMATIQUE 

© Domaine public 

Les logiciels «gratuits», dits du domaine public, continuent 
de foisonner et offrent l'opportunité d’enrichir, à peu de 
frais, votre logithèque personnelle. Ne manquez pas cette 
manne de nouveautés indispensables. 


BPROGRAMMATION 

© Le dépôt des logiciels 

Le monde des affaires est impitoyable. Aussi, quelques pré- 
cautions ne peuvent pas faire de mal si vous vous sentez 
l’âme d’un créateur. 

© Programmation d’un jeu de rôle en GFA Basic 
Manipulez les énergies magiques pour créer des sorts d’une 
puissance sans pareille. Vous verrez, c’est très facile. 

© Les formats d’images en Omikron 

Compresser des images pour gagner de la place mémoire est 
une excellente initiative. Bien sûr, cela pose parfois des pro- 
blèmes d’affichage mais puisque cet article les résout... 

© Initiation au Stos Basic 

Programmeurs de jeux d’arcade, ne désespérez plus. Voici les 
solutions à vos problèmes les plus fréquents. 
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DERNIERE HEURE 


Nouvelles et rumeurs de la micro 


cords de manière globale, avec cal- 
cul automatique de l’accompagne- 
ment en fonction du style choisi. 
Et en prime, on y trouve une mul- 


Avide d'informations, désireux de savoir ce 
que l'avenir réserve au monde de la micro? 
Voici de quoi vous rassasier... provisoirement. 


Toujours plus vite 


Après le succès de son jeu de voitu- 
re Vroom et de son data disk, la so- 
ciété Lankhor commercialise de- 
puis fin février le logiciel room 
Multi-Player. 

L'habitué y retrouvera tous les mo- 
des de jeu qui figuraient déjà sur 
Vroom, plus bien entendu quelques 
nouveautés. 

Le mode multi-joueurs vous donne 
la possibilité de joueur à deux sur 
le même écran sur six nouveaux 
circuits délirants. Il est aussi possi- 
ble de jouer tout seul en mode 
multi-joueurs en affrontant un vé- 
hicule géré par l'ordinateur. Quant 
au mode turbo, il promet son con- 
tent de sensations fortes! 


Un ordinateur sans 
moniteur 


De plus en plus de musiciens tra- 
vaillent sur ordinateur. Ils appré- 
cient sa puissance. Ils sont moins 
heureux lorsqu'il s’agit de le dépla- 
cer pour aller dans un studio d’en- 
registrement ou dans un concert. 
Le problème ne vient pas de la ma- 
chine elle-même, mais du moniteur 
qui est lourd, encombrant et fragi- 
le. Pour éliminer le moniteur, la so- 
ciété anglaise Hands On a conçu 
un appareil très astucieux qui per- 
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met d'utiliser un ST sans moniteur 
pour jouer des partitions MIDI 
préenregistrés. Le système se com- 
pose d’un éditeur qui offre la possi- 
bilité de charger 32 partitions MI- 
DI sur un disquette et d’un petit 
boîtier simulant le moniteur et 
permettant de contrôler l'émission 
des partitions MIDI. Le tout trans- 
forme une machine en un petit sé- 
quenceur de scène avec des fonc- 
tions d’avance, de retour rapide et 
de modification de tempo, etc. 

Ce produit est distribué par Cla- 
vius International et coûte moins 
de 1 000 francs. 


Un nouvel 
arrangeur musical 


L'éditeur Impromidi annonce la sor- 
tie de la version 1.2 de son arran- 
geur musical Myband. Cette version 
contient de nouvelles fonctions sup- 
plémentaires. 

Citons entre autres, l'apparition 
d’une piste Solo pouvant être char- 
gé depuis un MIFIFile, l’entrée MI- 
DI pour la création de patterns, 
l'extension des possibilités des pat- 
terns d’instruments (polyphonie et 
entrée d’écarts pour tous instru- 
ments), les changements MIDI (ca- 
nal, programme...) dans les mor- 
ceaux. Il comporte aussi un menu 
supplémentaire pour entrer ses ac- 
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titude de petites extensions généra- 
les (précount, vu-mètres, transposi- 
tion générale). Le prix du produit 
par rapport à la première version 
ne change pas et reste inférieur à 
1 000 francs. Une version profes- 
sionnelle de ce produit devrait ap- 
paraître vers la fin du premier tri- 
mestre 1993. 


Des nouveautés 
pour vos consoles 


Plusieurs nouveautés viennent de 
sortir pour la console de jeu Lynx. 
Dirty Larry est un jeu d’action basé 
sur les films de l'inspecteur Harry. 
Joust est la reprise d’un ancien jeu 
très réputé, où des hommes montés 
sur des autruches essayent de se 
désarçonner mutuellement avec des 
lances. Il est également annoncé 
Dinolympics, un jeu sportif se pas- 
sant à l’âge des cavernes. L'espri 
d'équipe, l'intelligence, l'astuce de- 
vraient être plus utiles que la rapi- 
dité de décision pour l'emporter. 
Pit Fighter est un jeu d'arcade réu- 
nissant les techniques de combat 
du monde entier. 
Power Factor vous 
permettra de lut- 
ter contre des en- 
vahisseurs 
d’un autre mon- 
de. Jimmy Con- 
nors Tennis est, 
qui l’eût cru, un Ê | 
bon jeu de tennis. € 


venus 











Enfin, Eye of The Beholder est l'adap- 
tation du célèbre jeu de rôle PC. 


Un curieux mariage 


Le constructeur anglais Amstrad, 
bien connu pour ses ordina- 
teurs 8 bits, vient de sortir un 
compatible PC équipé en interne 
d’une console de jeux Mégadrive, 
le MEGA PC. 

Cette intéressante initiative recon- 
cilie les consoles et les ordina- 
teurs, que l’on aurait pu croire en- 
nemis à jamais. Il est vrai que dis- 
poser de la puissance d’un ordina- 
teur pour utiliser les applications 
professionnelles et d’une console 
pour les jeux d’arcade est un con- 
cept séduisant. Nous verrons ce 
qu’en pensent les acheteurs... 


Un jeu d'échec 
e poche 


Si vous voulez toujours avoir vo- 
tre adversaire dans votre poche, 
le Chess Shadow Kasparov est un 
mini-ordinateur d’échec de 275 
grammes, de la même taille 
qu’une console de jeu. 
Transportable en toute situation, 
il sera le compagnon idéal de vos 
loisirs pour un prix moyen d’en- 
viron 500 francs. Vous pourrez 
le trouver dans toutes les bou- 
tiques Tandy. 


Un PC dans la poche 


Le Pocket PC est un tout petit 
compatible PC dont les caracté- 
ristiques sont particulièrement 
intéressantes: un poids de 550 g, 
MS-DOS 5.0, 1 Mo de RAM, 
1.5 Mo de ROM et plusieurs lo- 
giciels intégrés. 

La mémoire peut être étendue 
par adjonction de modules de 
512 Ko, 1 Mo ou 2 Mo. L'écran 
offre une résolution de 640x200 
pixels. 

L'alimentation est assurée par 
deux piles de 1,5V. C’est une ma- 
chine très séduisante, surtout 
comparée à ses concurrents: le 


Portfolio, le HP 95 et le Psion 
Série 3 qui disposent de nette- 
ment moins de mémoire pour 
un prix équivalent. 


Quelques rumeurs 
sur le Falcon 


Plusieurs groupes de dévelop- 
peurs français ont répandu l’infor- 
mation selon laquelle 160 pro- 
grammes spécifiques de tous types 
(jeux, graphisme, musique, utili- 
taires, etc.) seront probablement 
disponibles lors de la sortie de la 
machine. 

Il semblerait que tous les jeux 
d'aventure de l'éditeur américain 
Sierra On Line soient en cours 
d'adaptation par un program- 
meur français de la région d’An- 
necy. Mais cela reste au condi- 
tionnel. Enfin, le constructeur 
annonce actuellement que la ma- 
chine devrait être disponible fin 
février. Mais ne devrait-il pas sor- 
tir en septembre dernier... 


Une imprimante jet 
d'encre de poche 


Depuis le 1* février, HP com- 
mercialise une petite imprimante 
autonome: la Deskjet Portable. 
Légèrement plus rapide que la 
Deskjet 500, elle est très perfor- 
mante. Son poids de 2 Ko (sans 
chargeur) la rend particulière- 
ment pratique pour ceux qui 
voyagent beaucoup. 


Consoles 
dangereuses? 


À limitation des Anglais, le gou- 
vernement français se préoccupe 
actuellement des dangers encou- 
rus par les utilisateurs de conso- 
les vidéos. Il semblerait que quel- 
ques dizaines de personnes aient 
souffert de crises d’épilepsie pro- 
voqués par les écrans. 

Les constructeurs de consoles 
ont beau dire qu’il s’agit d’une 
réaction propre à une catégorie 
de personnes à risque, souffrant 
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déjà d’épilepsie et étant photo- 
sensibles à la fréquence de rafraî- 
chissement des écrans vidéos. Si 
les moniteurs et les écrans de té- 
lévision provoquait des crises 
d’épilepsie, nous aurions tous la 
bave aux lèvres depuis fort long- 
temps. 


Un bon début 


En décembre, la FNAC Micro a 
réalisé un chiffre d'affaire de 15 
millions de francs. 

C’est un bon départ pour cette 
boutique de 1 000 m° située au 
centre de Paris. 


Achetez-vous 
un Russe! 


Au cours actuel du rouble, le sa- 
laire mensuel d’un ingénieur en 
informatique russe est d'environ 
70E Plusieurs éditeurs américains 
et européens ont parfaitement 
compris l'intérêt de la chose. 

Ils les payent environ 200 francs 
par mois pour travailler sur des 
projets extrèmement complexes. 
Bien entendu, ils commencent 
par acheter leur âme en leur of- 
frant des configurations informa- 
tiques mirobolantes, qui valent 
environ 10 000 francs chez nous. 
Les Russes sont très heureux de 
cette opportunité. Une question 
se pose. Les spécialistes en ques- 
tions d’armement nucléaires 
font-ils la même chose? 

Faites un geste pour la Russie, si 
vous allez en vacances là-bas, of- 
frez-vous un programmeur! 


Des ordinateurs 
verts 


De nombreux constructeurs in- 
formatiques se préoccupent de 
plus en plus du devenir des ordi- 
nateurs hors d'usage. Leurs ambi- 
tions est de concevoir des machi- 
nes «vertes», ne produisant qu’un 
minimum de déchets. De sur- 
croît, ils utilisent de plus en plus 
le carton recyclé pour emballer 
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les appareils. Pour illustrer cette 
tendance, IBM envisage de sortir 
une nouvelle gamme d’ordina- 
teurs dont plus de la moitié des 
composants seront recyclables ail- 
leurs, dans d’autres ordinateurs. Il 
s’agit d’une manœuvre intelligen- 
te destinée à attirer l’attention des 
consommateurs de plus en plus 
concernés par les problèmes d’en- 
vironnement et de pollution. 


Microsoft 
plus fort qu'IBM 


La capitalisation boursière de Mi- 
crosoft, c’est-à-dire la valeur totale 
des actions de la société, est de 
27,5 milliards de dollars, alors 
que celle d'IBM n’est que (!) 26 
milliards de dollars. 

Rappellons que cette dernière so- 
ciété à enregistré une perte de 
plus de 4 milliards de dollars l’an 
passé. Pour la petite histoire, la 
capitalisation des actions Micro- 
soft n’était que de 610 millions 
de dollars lors de l'introduction 
du titre en bourse en 1986. La 
valeur d’une action Microsoft a 
donc été multipliée par 45 en 
quelques années. Les acheteurs 
des premiers temps doivent être 
heureux et riches. 


Une amende pour 
Microsoft 


Microsoft, éditrice du système 
d’exploitation MS-DOS 5.0 obli- 
ge les grands constructeurs de 
compatible PC à acheter une li- 
cence MS-DOS pour chaque ma- 
chine fabriquée, même si celle-ci 
sera vendue avec un autre systè- 
me d’exploitation (Unix, OS/2, 
etc.) Après enquête, une commis- 
sion gouvernementale américai- 
ne a recommandé d’infliger une 
amende de 1 million de dollars 
par jour à la société en faute. 
Celle-ci a déclaré que même si la 
mesure était adoptée, elle allait 
maintenir sa politique et payer 
l'amende. 


La rédaction 
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Nos experts vous parlent 
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Bureautique 


Je possède le Rédacteur 1 et Cala- 
mus 1.09. Comment puis-je im- 
porter mes fichiers vers Calamus. 
Existe-t-il un convertisseur? Si 
oui, où puis-je me le procurer? 
Pour faire les transferts, vous pou- 
vez sauver vos documents en for- 
mat ASCII ou en format First 
Word Plus (extension .DOC) que 
Calamus sait parfaitement relire. 
Les dernières versions des Rédac- 
teurs 3 et 4 sont livrés avec un petit 
utilitaire convertissant les fichiers 
du Rédacteur en fichier Calamus, 
mais les résultats ne semblent pas 
très satisfaisant à l'essai. 


Emulation 


Est-ce que tous les modèles d’ému- 
lateurs PC 386 fonctionnent sur 
toutes les machines? 

Non, il existe une incompatibilité 
avec les différents types. 


SN ? 
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Cela provient des différences entre 
les cartes mères. 

Avant d’acheter un émulateur, pré- 
cisez le modèle de votre machine 
au vendeur. 


Est-ce que les émulateurs PC 
sont capables d'utiliser la souris 
du ST? 

Oui, la plupart des émulateurs PC 
émulent la souris ST comme une 
souris Microsoft, c’est-à-dire com- 
me le modèle de souris le plus ré- 
pandu sur PC. 


Est-il possible d'utiliser un dis- 
que dur avec une carte d’émula- 
tion PC 386? 

Cela ne pose pas de problème, à 
condition que votre disque dur soit 
divisé en plusieurs partitions et 
qu’une partition soit réservée à 
l'usage exclusif du PC. 

Le formatage et la gestion du dis- 
que PC est assuré entièrement par 
l’émulateur PC. 


Je voudrais jouer aux superbes 
jeux PC, mais je me demande si 
le mode VGA est de bonne qua- 
lité sur les émulateurs? 

Les émulateurs PC utilisent les res- 
sources de la machine hôte pour 
gérer les disques et l'affichage. 

Si votre appareil ne peut travailler 
en mode VGA, l’émulateur ne 
peut pas le faire. 

Vous allez donc devoir malheureu- 
sement vous passer du mode VGA 
256 couleurs. 
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Périphériques 


Ancien possesseur d’un Thomson 
TO?7, j'aimais beaucoup son cra- 
yon optique. Est-il possible de 
remplacer la souris de ma machi- 
ne par un crayon optique, et si 
oui à quel prix? 

Un crayon optique est un petit sty- 
lo équipé d’une cellule photoélec- 
trique reliée par un câble à l’ordina- 
teur. Il peut être utilisé pour dessi- 
ner directement sur un moniteur 
vidéo ou sélectionner une zone de 
l'écran. Tous les ordinateurs Thom- 
son TO5, TO7 et TO8 qui équi- 
pent encore beaucoup d’écoles en 
sont munis. C’est un système peu 
performant, remplacé de nos jours 
par les souris. À notre connaissan- 
ce, il est impossible de remplacer la 
souris par un crayon optique. Par 
contre, si vous aimez les systèmes 
exotiques, vous pouvez y connecter 
un trackball, sorte de grosse souris 
inversée où l'utilisateur fait pivoter 
une boule qui commande les dépla- 
cements du curseur souris sur 
l'écran. 


Le programme de formatage de 
mon disque dur Megafile 30 re- 
fuse de créer une partition uni- 
que de 30 Mo et me propose une 
partition de 16 Mo et une autre 
de 14 Mo. Comment faire pour 
avoir une seule partition? 

Les TOS 1.02 et inférieurs ne peu- 
vent gérer des partitions supérieu- 
res à 16 Mo. Pour avoir une parti- 





tion supérieure, il faut avoir un 
TOS plus récent ou la dernière 
version du driver disque dur 
AHDI 5.0 disponible en téléchar- 
gement. 


Est-il possible d’utiliser une pe- 
tite imprimante Canon BJ10 
sur un MEGA 1? Si non, quel- 
le autre imprimante portable 
me conseillez-vous? 

La BJ10 convient très bien à vos 
besoins, mais vos programmes 
vont avoir besoin de drivers per- 
mettant de gérer l'imprimante. 
Chaque programme a besoin 
d’un driver spécifique. Pour sa- 
voir si un programme est capable 
d'utiliser les particularités de 
l'imprimante, il faut consulter la 
documentation ou demander à 
l'éditeur. 

Vous trouverez en télécharge- 
ment le fichier CANON BJ qui 
contient plusieurs drivers adap- 
tés aux programmes les plus cou- 
rants. 


Musique 


Comment se fait-il que les 
Soundtrackers soient capables 
de reproduire des sons avec 4 
voix alors que le circuit sonore 
de mon ordinateur ne peut tra- 
vailler que sur 3 voix? 

Le circuit sonore de votre machi- 
ne est équipé de 3 voix analogi- 
ques. Les soundtrackers utilisent 
des sons numériques 8 bits et si- 
mulent plusieurs voix en addi- 
tionnant les valeurs numériques 
des sons. Dans ces conditions, il 
est possible de travailler sur 1, 2, 
4 voix, voire plus. 


Est-il possible d'utiliser ST-Re- 
play 8 en sortie avec le logiciel 
Protrack que vous avez donné 
sur la disquette du mois der- 
nier, pour pouvoir écouter les 
fichiers MOD sur une chaîne 
Hi-Fi? 

Est-il possible de relier mon or- 
dinateur à une chaîne Hi-Fi afin 
d'obtenir une bonne qualité so- 


nore? Sans problèmes. Il faut ce- 
pendant veiller à couper le son 
lors de l’allumage et de l’extinc- 
tion de l’ordinateur. Sinon, il se 
produit des «clocs> mauvais pour 
les haut-parleurs. 


Portfolio 


Le tableau Lotus 1.2.3. intégré 
dans les ROMs du plus petit 
compatible PC du monde est 
certainement une version sim- 
plifié. Y at-il encore des ma- 
cro-instructions et la possibilité 
de faire des graphiques? 

Vous confondez compatibilité de 
programmes et compatibilité de 
données. 

Le tableur intégré du Portfolio 
est capable de relire des fichiers 
de données au format Lotus, 
mais ce n’est pas Lotus 1.2.3. 


Est-ce que ma Bee Card 128 Ko 
est une carte mémoire de type 
PCMCIA 1.0? Si oui, elle de- 
vrait être utilisable sur un au- 
tre ordinateur de poche de 
type HP 95 LX? 

Le format PCMCIA est un nou- 
veau standard de cartes mémoire 
qui doit théoriquement permet- 
tre d’utiliser les mêmes cartes sur 
tous les ordinateurs de poche ré- 
cents. La conception de votre ap- 
pareil remontant à plusieurs an- 
nées, les Bee Cards ne sont pas à 
la norme PCMCIA et ne peu- 
vent donc être pas utilisés sur 
d’autres petits ordinateurs. 
Certains fabricants de Bee Card 
comme Becker & Partner et Mi- 
crocard vendent des Portfolios 
modifiés pour accepter les cartes 
PCMCIA. 

Le standard PCMCIA n'est pas 
seulement un format de cartes 
mémoire, mais un véritable port 
de donnée utilisable pour toutes 
sortes de périphériques. 

Il existe des cartes PCMCIA in- 
tégrants des mini-modems et mé- 
me, miracle de miniaturisation, 
un disque dur de faible capacité. 
Ma machine ne marche plus. 


Lorsque nous appuyons sur 
une touche pour l’allumer, seul 
le son fonctionne. L'écran reste 
vide. Cela ne vient pas des pi- 
les que nous avons déjà changé 
deux fois. Que faire? 

Apparemment votre écran est 
hors-service. Emmenez votre ap- 
pareil dans un centre de mainte- 
nance agréé ou chez le revendeur 
où vous l’avez acheté. 


Existe-t-il des logiciels MIDI 
pour le Portfolio? 

Oui, Pocket Music. C’est un pro- 
duit d’origine allemande qui ne 
devrait pas tarder à arriver en 
France. 


Divers 


Jai lu dans un magazine qu’un 
revendeur commercialisait des 
ST-Book. Est-ce que cette ma- 
chine vient de sortir en Fran- 
ce? 

Le STBook est un petit portable 
compatible avec les machines 
ST. La fabrication industrielle 
n’a pas été lancée. 

Il existe qu’un petit millier d’ex- 
emplaires dont 800 modèles al- 
lemands, 50 modèles américains 
et 50 modèles français. Le cons- 
tructeur en fourni 20 à un re- 
vendeur français. 

Donc, si vous êtes collection- 
neur, précipitez-vous! Ce peut 
être un grand luxe de posséder 
l’un des cinquantes STBook 
français existant. 


Comment peut-on se procurer 
FSMGDOS? 

La nouvelle version de GDOS 
nest pour l'instant disponible 
que pour les développeurs agréés. 


Je possède un traceur Watana- 
be PM 1000. Existe-t-il des lo- 
giciels de CAO capable d’ex- 
ploiter mon traceur? 

Les logiciels de CAO (Concep- 
tion Assistée par Ordinateur) ZZ 
2D, ZZ 3D, Dynacad et // 3D 
sont tous capables de gérer les 
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tables traçantes compatibles HP- 
GL. Il en existe d’autres, mais 
ceux-ci sont les plus répandus. 


J'ai appris que le TOS 2.06 
était disponible en Angleterre, 
en Allemagne et en Belgique. 
Où puis-je me le procurer en 
France? 

La société parisienne Retour 2048 
diffuse le TOS 2.06 en France. 


Est-il possible de connecter le 
lecteur de disquette d’un vieux 
130XE sur un STF? 

Non, ce type de lecteur ne peut 
pas fonctionner sur un STE ni 
sur aucun ordinateur récent. 


Existe-t-il un logiciel de trans- 
fert de données fonctionnant 
avec le protocole Kermit, afin 
de transférer des données entre 
ma calculatrice HP et mon or- 
dinateur? 

Le logiciel commercial Emul- 
com3 et le logiciel BBTinodem, 
disponible en téléchargement, 
peuvent utiliser le protocole Xer- 
mit. En revanche, nous ne pou- 
vons pas vous garantir qu'ils 
fonctionneront avec votre calcu- 
latrice HP. 


Lorsque je charge mon traite- 
ment de textes graphique sur 
un écran monochrome, l'écran 
est décalé et le texte est illisi- 
ble. Pourquoi? 

Cet effet se produit générale- 
ment lorsque vous tentez d’utili- 
ser un logiciel prévu pour une 
résolution graphique spécifique 
dans une autre résolution. 
Essayez votre programme en 
couleur et renseignez-vous pour 
savoir s’il n’en existe pas une ver- 
sion purement monochrome. 


Télématique 


Pourquoi ne peut-on plus télé- 
charger le logiciel Transity 2.0 
à partir du serveur? 

Cette version de ansity était bo- 
guée, c'est pourquoi nous l'avons 


———— | 


retiré du téléchargement. Une 
version 2.01 est en cours de test 
et devrait être rapidement dispo- 
nible. Nous la mettrons prochai- 
nement sur une disquette Start 
Micro Magazine. 


Existe-t-il un programme du 
domaine public permettant de 
capturer des images Minitel? 
Vous trouverez sur le serveur le 
programme BBTéaser3 qui répond 
à vos besoins. 


Graphisme 


Je suis vivement intéressé par 
les programmes DKBlrace et 
Persistence of Vision, mais je 
n'arrive à démarrer au- 
cun des deux. 

Chaque fois que je les 
lance, le programme me 
renvoie tout de suite au 
bureau GEM. Que faire? 
Rassurez vous, vous n'êtes 
pas le seul à poser cette 
question très délicate. En 
effet, il y a pas mal de rai- 
sons pour lesquelles ces 
deux programmes peuvent 
ne pas démarrer correcte- 
ment. Il est vrai que l’un 
et l’autre fonctionnent sur 
le même principe et avec 
une fenêtre de paramètres 
d'application TTP pas 
vraiment conviviale. 
Première chose à vérifier: pour 
DKBtrace il faut impérativement 
que le programme, votre fichier 
-DAT à calculer et aussi les trois 
fichiers  quasi-obligatoires que 
sont Colors.dat, Shapes.dat 
et Textures.dat 
dans le même dossier. Si un seul 


se trouvent 


manque, le programme risque 
fort de ne pas démarrer. 

Pour Persistence of Vision, c’est la 
même chose sauf qu’il faut abso- 
lument les fichiers Colors.inc 
Shapes.inc et Textures.inc 
Attention, pour certains fichiers 
d'exemples disponibles en télé- 
chargement, d’autres fichiers 
sont parfois nécessaires (autres 





-inc ou images .GIF par 
exemple). Lisez bien les docu- 
mentations ou les scripts .POV 
avant de les lancer. Vous vous 
éviterez bien des ennuis. En gé- 
néral, les fichiers nécessaires sont 
indiqués au début de ces scripts, 
ainsi que d'éventuels commen- 
taires concernant des images 
.GIF pour le mapping. 

Second écueil possible, l'entrée 
des paramètres dans la boîte de 
dialogue. C’est une étape impor- 
tante. Si vous les rentrez mal, le 
programme vous renverra impi- 
toyablement au GEM! 

Dans tous les cas, vous vous de- 
vez d’entrer au moins les para- 
mètres suivants: tailles horizon- 


tale et verticale de l’image et 
nom du fichier de données à cal- 
culer. Le nom du fichier image 
en sortie est aussi vivement re- 
commandé si vous ne voulez pas 
que toutes vos images s'appellent 
Data.dis. 

Par exemple, pour calculer l’ima- 
ge Sunset avec DKBtrace, entrez: 
-w320 -h200 -isunset.dat 
-osunset.tga 

Avec Persistence of Vision, en- 
trez: -W320 -h200 
-isunset.pov -osunset.dis 
Dans ces deux cas, vous obtien- 
drez une image plein écran en 
basse résolution. 
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Bien sûr, de très nombreux au- 
tres paramètres sont disponibles. 
Reportez-vous à la documenta- 
tion originale du logiciel ou aux 
articles déjà paru dans Start Mi- 
cro Magazine. 

Troisième source éventuelle de 
problèmes de démarrage (vous 
voyez bien que votre question 
n'est pas superfluel), les erreurs 
de syntaxe dans les scripts Dat 
ou Pov. À priori, il n’y a pas 
d'erreurs dans les scripts de dé- 
monstrations fournis avec le lo- 
giciel. Mais quand vous créez les 
vôtres, cela n’est pas toujours 
aussi évident. 

Or, à la moindre erreur de synta- 


xe, le logiciel vous renvoie au bu- 





reau et comme ça va très vite, 


vous n'avez même pas le temps 
de voir d’où provient l'erreur! 
Faites donc très attention à la 
syntaxe de vos scripts Dat ou 
Pov, ils doivent être irrépro- 
chables. 

Quatrième raison d’une erreur 
possible: la place disponible sur 
votre disque, à surveiller surtout 
si vous n’utilisez que des disquet- 
tes. Rendez-vous compte qu’une 
image en 320 par 200 pixels 
prend un peu plus de 192000 oc- 
tets sur le disque! Avec cette con- 
Sidération, on voit bien qu’il ne 
peut tenir que trois images sur 


une disquette 720 Ko. Soyez 
donc très attentif. 

Enfin, dernière grande raison de 
plantage au démarrage (mais il 
peut aussi y en avoir quelques 
autres plus vicieuses et plus rares, 
par exemple un virus), des pro- 
blèmes de capacité mémoire. Il 
faut savoir que si Persistence of 
Vision est un programme sur- 
puissant, il est aussi très gour- 
mand en mémoire. 

Selon l'importance et la com- 
plexité des scripts utilisés, il vous 
faudra 1 Mo, 2 Mo et même 
quelquefois plus de capacité mé- 
moire, seules les configurations à 
partir de 4 Mo vous mettant à 
l'abri de ce type de problèmes. Il 
est donc très peu envisa- 
geable d’utiliser POV sur 
un simple 520, le 1040 est 
un minimum. 

C'était une bien longue 
réponse mais la question 
était vaste et posée des di- 
zaines de fois. Il fallait 
donc qu’on s’y attarde un 
peu, pour satisfaire les très 
nombreux passionnés de 
ray tracing. 

Voilà, bon courage avec ces 
programmes qui valent de 
l'or, croyez nous! 


J'utilise Néochrome Mas- 
ter 2.27 et j'ai beaucoup de 
problèmes avec les modu- 
les externes. LoadSpec ne 
marche pas chez moi alors qu’il 
fonctionne correctement chez 
mon voisin. D'autre part, je 
n'arrive pas à sauver la confi- 
guration avec ces modules. 

Il y a effectivement quelques 
problèmes avec ces modules ex- 
ternes de Néochrome Master 2.27. 
En ce qui concerne le module 
Loadspec, chargé de récupérer 
des images 512 couleurs en pro- 
venance de Spectrum, il s'avère 
en effet que bizarrement il ne 
fonctionne pas sur certaines ma- 
chines. Faute de preuves suffisan- 
tes, nous n'avons pas encore 
trouvé la raison précise à ces 
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plantages que vous n’êtes pas seul 
à subir. 

Quant au problème de configu- 
ration, il peut être résolu d’une 
manière assez simple. 

Pour d’obscures raisons de pro- 
grammation le nom des fichiers 
de procédures externes ne doit 
pas excéder 10 caractères, exten- 
sion comprise. Loadspec.prg 
est donc un nom trop long, que 
vous pouvez renommer par 
exemple Lspu.prg, L512.prg 
ou Lspec.prg pour que cela 
fonctionne correctement. Même 
chose évidemment pour le mo- 
dule de chargement d’images 
monochromes PI3. Vous aurez 
sans doute remarqué que lors de 
l'appel de ces modules, les che- 
mins proposés par le sélecteur de 
fichiers sont plutôt bizarres. Ce- 
la résulte sans doute d’un bug 
qui devrait être corrigé dans une 
prochaine version de Néochrome 
Master. 

Pour sauver correctement votre 
configuration avec les modules 
chargés, il faut utiliser le menu 
Miscellany (clic droit sur le 
mode Fill-remplissage), ap- 
peler les deux modules respecti- 
vement en Userl et User2 puis 
demander une sauvegarde de vo- 
tre configuration (Save all 
options). Le tour est joué! 


J'utilise le superbe program 
me 24 bits.tos de Mathias 
Agopian pour visualiser des 
images True Color. Elles trem- 
blent sur mon moniteur. Y 
at-il quelque chose à faire 
pour y remédier? 

Non! Malheureusement, la tech- 
nique employée dans ce pro- 
gramme résulte d’astuces de pro- 
grammation en assembleur qui 
malmènent beaucoup nos pau- 
vres petits écrans. Le clignote- 
ment des images est inévitable. Il 
est beaucoup plus intense sur 
STE que sur STE qui dispose de 
plus de couleurs (29791 contre 
un peu plus de 3000). 

Par contre, pour vous rassurer, 





sachez que l’appareil photo n’est 
guère sensible à ces tremble- 
ments avec des temps de pose de 
1/8e, 1/4 ou 1/2 seconde (voire 
plus). Aussi, n’hésitez pas à pren- 
dre des photos d’écran. Le jeu en 
vaut la chandelle! 


Vous annoncez qu'il existe une 
interface conviviale pour Per- 
sistence of Vision: le PV shape. 
Qu'en est-il? Où se la procu- 
rer? 

Cette interface existe bel et bien 
et est vraiment géniale (elle ap- 
porte plein de choses supplé- 
mentaires à l’environnement de 
Persistence of Vision). Malheureu- 
sement, elle n’est disponible que 
sur PC! 

Denis Olivier, son auteur, l’a 
programmée en Power Basic, qui 
est un langage difficile à exporter 
sur d’autres machines (contraire- 
ment au C). Toutefois, les petits 
veinards qui possèdent un émula- 
teur PC correct (PC Ditto hard, 
Supercharger, At once, etc.) peu- 
vent en bénéficier en contactant 
directement l’auteur ou en pas- 
sant commande auprès du DP 


Tool Club. 


J'utilise Spectrum pour travail- 
ler en graphisme car je pense 
que 512 couleurs c’est nette- 
ment mieux que 16 mais j'ai 
souvent des problèmes de pi- 
xels erronés dans mes images 
(des lignes verticales le plus 
souvent). Comment éviter ce 
phénomène? 

Vous êtes frappé par un symp- 
tôme bien connu des utilisateurs 
de Spectrum: la synchronisation 
de l’écran. 

En effet, les routines très spécia- 
les utilisées par ce programme 
sont assez sensibles et si votre 
écran n’est pas totalement synch- 
ronisé avec votre unité centrale. 
Il en résulte ces fameux pixels er- 
ronés, généralement disposés en 
lignes verticales. Pour cela, il 
faut absolument utiliser le pro- 


gramme Sync.prg qui permet 
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de voir si la synchronisation est 
correcte. 

Dans ce cas, plusieurs bandes 
rouges verticales apparaissent à 
l’écran. Dans le cas contraire, il 
n’a a que des bandes «fantômes» 
à peine visibles. Si cela vous arri- 
ve, il n’y a plus qu’à éteindre 
moniteur et ordinateur (cest 
souvent plus efficace) et à les ral- 
lumer et ce jusqu’à temps que la 
synchronisation soit correcte! 
Certains jours, cela se fait du 
premier coup. D’autres fois, il 
faut s’y reprendre à de nom- 
breuses reprises. 

De plus, certains moniteurs sont 
plus sensibles que d’autres: pour 
quelques-uns d’entre vous, l’ob- 
tention d’une bonne synchroni- 
sation sera un vrai calvaire. Il n’y 
a à peu près rien à y faire. Pour 
rendre automatique ce test de 
synchronisation, il vous faudra 
placer le programme Sync.prg 
dans le dossier AUTO de votre 
disquette de démarrage ou de 
votre disque dur. 

Soyez patient et surtout assurez- 
vous de cette bonne synchronisa- 
tion, sinon vous risquez fort de 
dessiner des pixels dans de mau- 
vaises couleurs en croyant corri- 
ger une erreur qui n'existe pas! 


Programmation 


Quelle est la différence entre 
les jeux de rôle informatiques 
et les jeux de rôle qui se dérou- 
lent autour d’une table? 

Un jeu de rôle est un jeu réunis- 
sant plusieurs participants qui 
incarnent différents rôles et vi- 
vent de manière dynamique une 
aventure racontée par un meneur 
de jeu. Celui-ci présente une si- 
tuation et décide de la suite des 
aventures en fonction des actions 
des joueurs. Il existe de nom- 
breux jeux de rôles qui se diffé- 
rencient par les univers de jeu 
(médiéval-fantastique, science-fic- 
tion, historique, horreur, poli- 
cier, espionnage, etc.) et leurs 
systèmes de règles. Ce dernier est 
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plus ou moins complexe. Il per- 
met de déterminer si une action 
est possible. Par exemple, une 
frêle jeune femme aura du mal à 
sauter par-dessus un mur, mais se 
glissera facilement dans un passa- 
ge étroit, à la différence d’un 
grand gaillard de 1m90. Les per- 
sonnages incarnés par les joueurs 
sont définis par une série de pa- 
ramètres physiques et mentaux 
qui permettent au meneur de jeu 
de savoir quel est leur pourcenta- 
ge de chances de réussir une ac- 
tion et donc de simuler correcte- 
ment la réalité de l’environne- 
ment de jeu. Les bons meneurs 
de jeu font peu de calculs et s’oc- 
cupent essentiellement de ce qui 
fait une bonne histoire, c’est-à-di- 
re les détails croustillants, les re- 
bondissements, les anecdotes 
amusantes, les rencontres avec 
des personnages hauts en cou- 
leurs, etc. Une partie de jeu de 
rôle est une bonne occasion de 
s'amuser pendant quelques heu- 
res avec des amis. 

Les jeux de rôle informatiques 
sont des logiciels où le joueur 
gère les actions d’un personnage 
ou d’une équipe de personnages 
dans un monde dangereux. Le 
joueur ne peut accomplir que les 
actions prévues par le concep- 
teur du programme en utilisant 
le clavier et la souris de l’ordina- 
teur, ce qui limite considérable- 
ment la communication par rap- 
port au jeu de rôle classique. De 
toute façon, l'imagination et la 
créativité n'étant pas intégrables 
dans un programme, les jeux de 
rôles informatiques ne peuvent 
prendre en compte les improvi- 
sations des joueurs. Ceux-ci sont 
forcés de suivre le scénario de ba- 
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se du programme. Alors qu’un 
jeu de rôle classique est constitué 
d’une petite partie de calculs et 
de beaucoup d'imagination, les 
jeux de rôles informatiques sont 
constitués de beaucoup de cal- 
culs et d’un peu d'affichage gra- 
phique. 

La réalisation d’une vraie partie 
de jeux de rôle nécessite un local, 
4 ou 5 joueurs motivés et un me- 
neur de jeu imaginatif. C’est un 
cocktail difficile à réunir, à la dif- 
férence des jeux de rôles infor- 
matiques qui ne requiert qu’une 
disquette de jeu et un ordinateur. 
C’est pourquoi les jeux de rôles 
informatiques sont beaucoup 
plus connus que les vrais 
jeux de rôle, bien qu'ils 
n'en soit qu’une version 
simplifiée, dépourvus des 
aspects les plus intéres- 
sants. Il est possible que 
dans un futur plus ou 
moins proche, les progrès 
de l’intelligence artificiel- 
le nous donne des jeux de 
rôles informatiques com- 
parables aux vrais jeux de 
rôle. Amateurs de jeux de 
rôle informatique, parti- 
cipez à une vraie partie, 
vous ne le regretterez pas! 
Pour ce faire, lisez les re- 
vues traitant du sujet et 
aller dans les boutiques 
spécialisées. 


Est-il possible de réaliser la ver- 
sion informatique d’un jeu de 
rôle du commerce comme Wa- 
rhammer ou Stormbringer? 

Techniquement, il est possible 
de reprendre les principales ré- 
gles d’un jeu de rôle du commer- 
ce pour réaliser un jeu de rôle in- 
formatique. Par contre, ce qu’il 
ne faut pas oublier, c’est que ces 
jeux appartiennent à des auteurs 
et à des éditeurs. Si vous tentez 
de commercialiser un jeu repre- 
nant le monde, l’ambiance et les 
régles d’un produit du commer- 
ce, vous vous mettez en infrac- 
tion avec la législation sur les 





droits d’auteurs. Pour éviter cela, 
il est préférable de concevoir vot- 
re propre monde, avec des 
peuples et une histoire propre. 


Omikron Basic 


J'ai appris qu'il existait d’autres 
versions du Basic Omikron. 
Où peut-on se les procurer? 

Depuis la sortie du Basic 3.06, 
Omikron (Allemagne) a sorti 
deux nouveaux Basics: la version 
3.5 et la version 4.0. Ces Basic 
sont plus performants. Ils sont 
notamment équipés d’une aide 
en ligne (documentation intégrée 
au logiciel), d'instructions sup- 


plémentaires et gèrent le copro- 
cesseur arithmétique. Malheu- 
reusement, depuis qu'Omikron 
France n'existe plus, aucun dis- 
tributeur n’a repris le flambeau. 
Mais vous pouvez contacter di- 
rectement Omikron Allemagne. 
Par ailleurs, pour une documen- 
tation en français, vous pouvez 
contacter l’auteur de la rubrique 


Omikron de ce journal. 


Comment créer un fichier res- 
source en Omikron? 

Ne confondons pas tout! Un fi- 
chier ressource ne peut être créé 
que par un programme éditeur 
de ressource. 
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Vous pouvez par exemple utiliser 
le Ressource Construction Set. 

En Omikron Basic, vous pourrez 
exploiter le fichier ressource créé 
en utilisant des instructions spé- 
cifiques. Pour cela, il vous faudra 
charger la bibliothèque GEM au 
moyen de l'instruction Library 
Gem, "\GEM.LIB". Ensuite, il 
faut savoir programmer le GEM! 
Vous trouverez certainement vo- 
tre bonheur dans un des pro- 
chains articles de la rubrique 
Omikron. 


A chaque fois que j'essaye 
d’adapter en GFA un program- 
me écrit en Omikron Basic qui 





utilise une routine en langage 
machine, ça plante! Pourquoi? 
Il serait exceptionnel que cela le 
fasse à chaque fois! Mais la plu- 
part du temps, c’est normal! Le 
GFA fonctionne en mode utilisa- 
teur et l’Omikron est toujours 
en mode superviseur. Cela veut 
dire qu’il accède en permanence 
à des adresses hardwares inter- 
dites en mode utilisateur. 

En fait, en Omikron, il est inter- 
dit de passer en mode supervi- 
seur dans la routine assembleur 
puisque le programme appelant 
(POmikron) y est déjà! Du coup, 
si la routine assembleur travaille 
avec des adresses hardwares, ça 
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passe en Omikrom mais pas en 
GEFA (Bus Error). 

Pour y remédier, il faut isoler la 
routine binaire la réassembler en 
fichier source au moyen d’un as- 
sembleur. 

Ainsi, vous pourrez la modifier 
en lui ajoutant les quelques li- 
gnes pour passer en mode super- 
viseur. 


Je possède une imprimante la- 
ser SLM804 et il n'est impos- 
sible de sortir un listing cor- 
rect en Omikron Basic au mo- 
yen de l'instruction LLIST, J'ai 
pourtant installé l’émulateur 
Diablo dans le dossier AUTO de 
mon disque dur. 
De plus, l'instruction 
HARDCOPY ne fonctionne 
pas. 
Ce n’est malheureuse- 
ment pas de la faute au 
Basic Omikron, mais 
bien de l'imprimante la- 
ser. En effet, elle attend le 
code qui lui indique la fin 
d’une page Si votre 
listing fait moins d’une 
page, vous êtes obligé de 
remplir la mémoire tam- 
pon en effectuant plu- 
sieurs tentatives pour dé- 
clencher l’impression. Et 
vous Vous retrouvez avec 
2 ou 3 listings sur la mê- 
me feuille! La même cau- 
se fait parfois apparaître un autre 
problème: votre listing fait plu- 
sieurs pages, l'impression démar- 
re mais il vous manque la der- 
nière page. 
La solution est simple. Il suffit 
d’envoyer vous-même votre code 
de fin de page en effectuant un 
listing comme ceci: 
LLIST: LPRINT CHR$(30); 
CHR$ (12) 
Quant à l'instruction HARDCOPY, 
elle fonctionne sur le [Alt] + 
[Help]. Donc, mettez le pro- 
gramme SDUMP.PRG dans votre 
dossier AUTO pour émuler cette 
fonction et ce sera parfait! 

La rédaction 








LA PRODUCTION EN STUDIO MIDI 


Le CD en self-service 


Enregistrer son disque chez soi: un vieux rêve, 





L e MIDI à engendré une nou- 
velle race de musicien. Le 
MIDIman doit être à la fois com- 
positeur, arrangeur, programmeur, 
ingénieur du son et producteur. Il 
doit aussi savoir manipuler ce nou- 
vel outil qu’est le home studio. 
Musicien de formation, l’auteur de 
cet article a passé cinq ans aux Etats 
Unis où il a obtenu plusieurs diplé- 
mes en informatique musicale. De- 
puis son retour en France, il travail- 
le comme musicien professionnel, 
notamment dans le domaine de la 
publicité. Il est, entre autre, l’auteur 
de la musique de la campagne radio 
de lancement du Discman Sony. 
Il vous fait partager ses expériences. 


Il était une fois 
le Revox 


C'est dans les années 70 que la mar- 
que allemande Revox, réputée pour 
son matériel Hi-Fi de qualité, mis 
sur le marché le B77, un magnéto- 
phone stéréo à bande 1/4 de pouce 
et large bobine (27 cm) qui permet- 
tait l’enregistrement séparé des pis- 
tes gauche et droite ainsi que la sur- 
impression. Aussitôt, les musiciens 
s’en emparèrent pour réaliser chez 
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désormais possible, à condition d'avoir un mi- 
nimum de talent et de matériel. Pour vous, un 
musicien aguerri fait le point. 


eux des maquettes de leurs compo- 
sitions, en enregistrant d’abord la 
section rythmique (batterie + basse 
+ piano) sur la piste gauche. Le 
bassiste pouvait ensuite prendre la 
guitare pour faire un solo sur la 
piste droite et recommencer jus- 
qu’à ce qu’il soit parfait. On super- 
posait alors le solo sur la piste gau- 
che, libérant ainsi la droite pour 
enregistrer l'instrument suivant et 
ainsi de suite jusqu’à la chanteuse. 
Un musicien multi instrumentiste 
pouvait aussi enregistrer les instru- 
ments un par un. Le succés du B77 
tenait également au fait que l’on 
pouvait enregistrer plusieurs al- 
bums sur bande longue durée afin 
d’éviter d’abîmer ses disques. Une 
sauvegarde, en somme. 

La «maquette Revox» fut pendant 
des années le format standard chez 
les musiciens et les maisons de dis- 
que. Le B77 en est aujourd’hui à sa 
version Mark2. Il fait toujours par- 
tie du matériel de base de toutes les 
stations de radio et des studio d’en- 
registrement professionels. 

Au début des années 80, Tascam, 
division professionelle du fabricant 
de matériel Hi-Fi japonais Teac, 
met au point un système d’enregis 


trement 4 pistes sur cassette. Grâce 
au système de réduction de bruit 
DBEX et une vitesse de défilement 
de bande à 9,5 cm/sec (deux fois la 
vitesse normale), on obtient des 
performances étonnantes. Vu la 
taille réduite de ce système, Tascam 
l'intégre dans une console d’enre- 
gistrement compacte. Le Portastu- 
dio est né Tout le métier aplaudit. 
Phil Collins enregistre la maquette 
de son premier disque solo «Face 
value» sur Portastudio. Peu aprés, 
Bruce Springsteen sort l'album 
«Nebraska», réalisé chez lui avec 
deux micros, une guitare acousti- 
que et. un Portastudio!l En Fran- 
ce, le groupe Rita Mitsouko enre- 
gistre «Marcia baila». Les pistes de 
synthétiseurs de la maquette sur 
Portastudio étant de très bonne 
qualité, le producteur décide de les 
recopier sur le 24 pistes. Quant à 
moi, c’est avec une version haut de 
gamme du Portastudio que je tra- 
vaille tous les jours. 


Home, sweet home 


Les premiers synthétiseurs et boîtes 
à rythmes MIDI apparurent peu de 
temps aprés le portastudio (1983/ 
1984). Depuis, c’est à qui en fera le 
plus et coûtera le moins. Pour des 
raisons financières, musiciens et ar- 
tistes ne pouvaient guère laisser libre 
cours à leur imagination et leur 
créativité Lors des séances d’enre- 
gistrement, il fallait toujours garder 
un œil sur la pendule afin de ne pas 
dépasser le budget de production. 
Quand on sait qu’une journée de 
studio 24 pistes (sans musiciens) 
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coûte le prix d’un synthétiseur haut 
de gamme, on comprend mieux le 
phénomène du home studio. 

Maïs, me direz vous, que peut-on 
faire et jusqu'où peut-on aller avec 
un home studio? Cela dépend prin- 
cipalement de deux choses: le choix 
du matériel (uniquement une histoi- 
re d’argent) et l’art et la manière de 
s’en servir. 

Pour ma part, le fait d’avoir tra- 
vaillé plusieurs années comme spé- 
cialiste MIDI et audio-numérique 
dans la vente, l'installation et la lo- 
cation d'équipement audio et vi- 
déo, m’a permis beaucoup aidé. 
Cela m'a permis d’avoir entre les 
mains beaucoup de matériel et de 
l'utiliser dans différentes configura- 
tions, d'étudier de nombreux ca- 
hiers des charges pour mes clients 
et surtout de ne pas tomber entre 
les mains d’un vendeur incompé- 
tent et sournois lors de mes achats 
(j'ai des noms). 

Depuis quelques années, je travaille 
comme free-lance, développant deux 
types d’activités ayant comme point 
commun la musique. Je compose, 
arrange et produit de la musique 
dans mon home studio pour des so- 
ciétés vidéo, des agences de pub, ain- 
si que des maquettes pour divers 
projets de disques. Je collabore aussi 
avec des distributeurs de matériel au- 
dio-numérique comme consultant, 
démonstrateur et formateur. 
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C’est dans une pièce de quelques 
mètres carrés que se trouve entassé 
tout mon matériel avec son tradi- 
tionnel paquet de spaghettis (le 
câblage). 

Ma caverne d’Ali Baba comporte 
quatre éléments: l’informatique, les 
NOTETUR 


E e Functions 
Le ÉE15 ROLL 3 


C-Press 1 
C-Press 1 
C-Press 1 8 
OTE 


1 82 
1 643 
1 F#3 


7 
5 


RS 1 6! 
ë Chess | 186 
Press 1 122 


C-Press 1 127 


35 
36 


1 683 
1 





La page d'édition du 
Notator en mode 
score (p Seront Ici, 
une m our un 
son de pr one. Le 
message C—PRESS 
correspond au 
vibrato. 


ags _OUpt 0 
3,1 c) 1331 L 


DES AC AA EC LE VA ROC RC 


en Dont Dot Due pote fade Dot bte fut fe Do 
ail œ 
NÉCCEERRRARE 








instruments de musique, l'audio et 
Ali Baba (alias moi-même), sans 
lequel tout cela ne sert a rien. 

Pour l'informatique, j'utilise un 
1040 avec comme logiciel principal 


ags tions t Co 


3.1 
32 


= ra 


CHANNEL 3 


à F8 fevree Res 


# 


ths 


ni 


36 


48 


LUENESSEEN 


zoo 
on un 
a HE 


HREEEEEE) 51 





START MICRO MAGAZINE 





32 





Un roulement de 
batterie avec Notator 
utilisant 8 sons de 
caisses claires. 
Efficacité garantie. 


(c) 1991 Lengeling/Adam 


1 1 
LEE 
1 1 


La page 
principale 
du logiciel 
Notator. 


Notator de E-Magic qui est à la fois 
un séquenceur/arrangeur multipis- 
te et un éditeur de partition interac- 
tif. De plus, il posséde un généra- 
teur d'événement MIDI qui sert à 
créer, par exemple, une table de mi- 
xage automatisée pour les synthéti- 
seurs. Pour chacune de mes produc- 
tions, j'ai l'habitude de  program- 
mer de nouveaux sons. Pour cela, 
j'utilise des éditeurs/bibliothécaires 
spécifiques à chacun de mes syn- 
thés. J'affectionne plus particuliére- 
ment la série Synthworks de Stein- 
berg (programmée par le Français 
Philippe Goutier) qui posséde une 
ergonomie, des performances et un 
design remarquables. J'ai aussi trou- 
vé dans le domaine public d’excel- 
lents logiciels comme TX81Z_ED 
et CZ Phonix (pour CZ101 Casio) 
pour mes synthétiseurs les plus an- 
ciens. 


Sampleur ni 
grincement de dents 


J'utilise beaucoup l’échantillonage 
(numérisation du son). Je récupére 
des sons un peu partout: CD, dis- 
ques, vidéo, télé, radio, prises de 
son avec micro, etc. Dès qu’un son 
m'intéresse, je le «capture» sur ban- 
de (cassette, VHS ou DAT), puis 
j'en fais une copie numérique sur 
DAT pour le manipuler plus facile- 
ment (bouclage, indexage, accès ra- 
pide). Ensuite, je l’enregistre dans 
l’échantillonneur, via la console de 
mixage. Je peux alors lui apporter 
les premières modifications indis- 
pensables (réglage du niveau, balan- 
ce droite-gauche, équalisation, etc.) 
Avec cette technique de base, on 
peut rapidement obtenir des sons 
utilisables, surtout s’ils sont enre- 
gistrés à partir d’une source de très 
bonne qualité comme le CD. Mais 
ce n'est pas toujours le cas, surtout 
lorsqu'on échantillonne à partir de 
sources qui contiennent des bruits 
parasites comme les disques, la vi- 
déo ou les prises de sons en exté- 
rieur. Il faut alors éditer le son et le 
nettoyer pour le rendre utilisable. 
Pour cela je le transfère via MIDI 
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nan î Zn] Représentation 
Time Domain Editor 


ÉEAT—  — 


014:39:14 A sophique du son de 
shaku avec Avalon. La 
rayure du disque 
apparaît sur la droite, 
indiquée par le 
pointeur de la souris. 





dans Avalon de Steinberg, qui est nant une représentation graphique 


un des logiciels d’échantillonage et à l'écran ainsi qu’un monitoring 
d'édition des sons les plus puissant audio dans le haut-parleur de l’or- 
du marché (avec A/chemy de Pas- 
sport Design qui tourne sur Mac). 


Grâce à une boîte à outils qui res- 


dinateur. En utilisant la fonction 
Zoom, je peux visualiser la rayure 
qui fait moins d’une milliseconde, 
semble fort à celle des logiciels de  l’encadrer avec le mode bloc et la 
dessin ou de retouche graphique, je suprimer avec la fonction Effacer 
peux maintenant modifier le son à le bloc Le son est de nouveau 
parfait. Je peux maintenant le ren- 


voyer par MIDI dans mon sampler 


mon gré, le couper/coller, le mélan- Après effacement de 
ger avec d’autres, lui ôter les bruits hate oRrIent 
de fond indésirables et ainsi de sui- 


te. Un exemple: j'échantillonne un DT TRI 
Time Domain Editor 04:50:12 D 


DE SHARE 
TEL 


ü oto 
shaku à partir d’un disque (note 
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culturelle en passant: le shaku est la : Ë 
fameuse flûte indienne modulée, 
utilisée dans le générique de l’émis- 
sion Ushuaïa ou encore dans l’in- 
tro de «Sledge Hammer» de Peter 
Gabriel). Horreur! Le disque est 
rayé sur ce passage. Résultat, mon 
super son de shaku se termine par 
l'énorme «Scratch» bien connu des 
amoureux du vinyle. Je transfère le 
son dans Avalon. J'en ai mainte- 
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Zoom sur la 
rayure. 
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ou n'importe quel autre, Awlon 
étant compatible avec tous les ap- 
pareils du marché. 

La création de sons étant terminée, 
reste maintenant à les compiler 
dans des pistes du Notator au for- 
mat MIDI-système exclusif et à les 
envoyer au début de chaque mor- 
ceau. Cela reconfigurera tous les 
appareils MIDI du studio à partir 
du même logiciel. Le fichier SONG 
du séquenceur contiendra à la fois 
la musique et les sons. 


Les instruments 


Ayant beaucoup travaillé pour Ya- 
maha, je connais bien le système 
d'exploitation de leurs synthéti- 
seurs. Je peux y recréer rapidement 
les sons issus de mon imagination 
débordante, ou plus modestement 
ceux que j'entends sur d’autres syn- 
thés, afin de servir au mieux l’at- 
mosphère de mes compositions ou 
celles de mes clients (rappellons au 
passage qu’à l’origine les synthés 
sont fait pour ça). C’est une des rai- 
sons pour laquelle j’en possède beau- 
coup. En fait, mon studio est un 
genre de «Best of Yamaha». Jugez- 
vous même: TX816 (8 DX7 dans un 
rack), V50, TX81Z, TG77 et la boi- 
te à rythme RY30 plus un échantil- 
lonneur E-MAX d’Emu System, un 
bon vieux Casio CZ101 (modèle 
«has been» mais restant l’arme abso- 
lue pour les basses style House Mu- 
sic). Tous les synthés sont relié à un 
patch MIDI, 8 guitares, une basse et 
deux harmonicas. 
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Le lequel de création de 
sons Synthworks. 
Organisation des modules du 
synthétiseur Yamaha 1G77 
pour la reproduction du son 
d’un piano à queue. 











A ———…—…—…—…—…—…—…—…—…—…—…—…—…—…———.—.—.—.—  _—_—_—__—_]_]_]_]_ 


L'audio 


La base du système audio est un 
Midistudio Tascam 644 qui intégre 
une console de mixage 20 voies au- 
tomatisée, un magnétophone 4 pis- 
tes à cassette et un synchroniseur 
MDI. 

Un prémixeur 6 voies vient en ren- 
fort pour gérer les nombreuses sor- 
ties des synthés (prémixeur: conso- 
le de mixage de complément pour 
les claviers). 

Outre les effets intégrés au TG77 et 
au V50, j'utilise un SPX900, un 
SPX50D et un REX50, tous trois 
multi-effets numériques. 

Pour le sampling et les voix, un mi- 
cro dynamique. 

Les sorties stéréo du Midistudio 
sont connectées à l'entrée auxiliaire 
d'un ampli préampli Hi-Fi Lux- 
man LV111 2 X 50 Watts. 

Celui-ci est équipé d’un sélecteur 
pour 2 magnétophones qui reçoi- 
vent une platine double cassette 
pour la duplication et un magnéto- 
phone DAT Luxman KD117 pour 
le mastering. Les enceintes sont des 
Yamaha NS-10M Studio qui sont 
reconnues dans le monde entier 
pour être le standard des écoutes 
(ou monitoring) studio. 

Leur particuliarité est de restituer 
le son tel qu’il est, sans l’embellir 
comme le font les enceintes Hi-Fi 
qui ont toujours tendance à arron- 
dir les basses et remonter les aigus. 
Dans le métier, on dit que lors- 
qu’un mixage sonne bien sur les 
NS-10M, il sonnera bien partout ail- 
leurs. C’est vrai! 

Pour conclure, il reste un élément 
indispensable dans le home studio, 
voisins oblige: le casque! 


Les périphériques 


Je me suis récemment équipé d’un 
disque dur Micropolis 765 Mo. 
Cela représente plus d’une heure 
d’enregistrement numérique stéréo 
à 44,1 KHz ou 15 minutes en 8 pis- 
tes. 

Un drive Syquest de 44 Mo me sert 
pour l'archivage et une imprimante 
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DBX 


Systéme de réduction de bruit professionnel particulièrement adapté à la bande 
magnétique et la cassette. Le son est compressé à l'enregistrement (codage) et 
expansé à la lecture (décodage). Le souffle est réduit pratiquement de moitié et 
le rapport signal/bruit nettement amélioré. Sur les portastudios, son utilisation 
est quasi-obligatoire. Sans ça, votre démo du nouveau tube de l'été 
ressemblera à une journée de mistral sur la Canebiére. Pour la Hi-Fi, les 
fabricants de magnétophones à cassette ont tous choisi le systéme Dolby qui 
filtre les fréquences aiguës (contenant le souffle) et autorise l'écoute d’une 
cassette préenregistrée avec Dolby (99% des cassettes en vente) sur un 
magnétophone qui n’en est pas équipé (notamment les baladeurs), 
contrairement au DBX. 


Compactage des échantillons 
LHarc2.01g compacte les échantillons au format Avalon (.SMP) avec un rapport 
moyen de 70% et une vitesse nettement supérieure à celle des autres 


compacteurs. 


SACEM 


Société des Auteurs, Compositeurs et Editeurs de Musique. 


Direct-To-Disk 

Le son numérisé prend énormément de place mémoire. Si on veut en enregistrer 
beaucoup, on arrive vite à saturation. Le DtD est une technique qui permet au 
son numérisé de passer directement et en temps réél sur le disque dur. 


CD-R 

La norme CD définie par Phillips autorise au maximum 74 minutes 
d'enregistrement audio. Il existe pour l'instant deux formats de CD-R: 63 mn et 
74 mn. Les CD-R et les CD photos Kodak sont identiques. La seule différence est 
le prix: des prix moyens d‘environ 280 francs pour le premier et de 80 francs 
pour le second. Mais le fabricant japonais qui fournit les CD vierges a protégé 
les CD photos contre l’enregistrement audio, afin de continuer à vendre des 
CD-R au prix fort. 


Multi-effets 

Périphérique de traitement numérique de l'audio qui est capable de reproduire 
plusieurs effets grâce à différents algorithmes appliqués à son processeur ou 
DSP. Exemples: réverbération, echo, transposition tonale ou harmoniseur, 
échantillonage, distortion, équalisation numérique, simulation de système 
d'amplification à lampe, réduction de bruit, etc. La mode est au cumul d'effets 
et l’utilisation intensive du DSP Motorola 56001 par de nombreux fabricants y 


est pour quelque chose. 
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Star LC-10 suffit largement pour 
les partitions Sacem et le cour- 
rier. 

Cette liste de matériel pourra im- 
pressionner certains, mais pour 
un professionel, c'est un mini- 
mum. 

En effet, de nombreux home 
studios sont équipés de magnéto- 
phones 12, 16 voire 24 pistes, 
avec une console de mixage 32 
voies, des tonnes d'effets et un 
système MIDI beaucoup plus 
complet. 

Et maintenant, il reste à faire 
tout fonctionner de manière à 
produire une qualité de son 
digne des plus grands studios ca- 
liforniens, dans une caverne de 
quelques mètres carrés. 

Toute proportion gardée,l’effica- 
cité du résultat reste liée au sa- 
voir-faire et à l'expérience du 
musicien plus qu’à l’utilisation 
du dernier gadget à la mode. 


Mon CD à moi 


Une fois sa musique enregistrée 
et mixé chez soi, il serait injuste 
de ne pas en faire profiter les 
autres. 

Ah, ce moment tant redouté de 
l'artiste, qui expose pour la pre- 
mière fois son chef d'œuvre à la 
face du monde. qui sera inca- 
pable de l’apprécier parce que ce 
sont tous des béotiens ou parce 
que la cassette est bourrée de 
souffle (dû à l’usure et de bruit 
de fond). 


Lorsqu'on veut faire écouter sa 


musique à l'extérieur, le pro- 
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blème du support se pose sou- 
vent. 
Le DAT étant finalement peu 
répandu dans le grand public 
(d'où le matraquage DCC/Mïi- 
crodisk), il reste la cassette avec 
tout ses inconvénients: souffle, 
mauvaise dynamique et usure, 
sans parler des platines qui tour- 
nent rarement à la même vitesse. 
Heureusement, depuis début 
1991 nous voyons le bout du 
tunnel. 
Les premiers enregistreurs de 
Compact Disc à l’unité coûtant 
plus de 100 000 francs sont appa- 
rus à cette date. 
Depuis, de nombreux fabricants 
ont sorti leur machine et les prix 
ont baissé. 
La gamme de prix va de 25 000 à 
130 000 francs. 
Quant au CD vierge ou CDR, 
un 63 minutes coûte un prix 
moyen d’environ 280 francs. 
D'accord, tout ceci reste horri- 
blement cher, mais je vous réser- 
ve le meilleur pour la fin: plu- 
sieurs sociétés font des transferts 
sur CD-R à partir de n'importe 
quel support (bande, cassette, 
DAT, vinyle etc.) 
Le prix varie selon la durée. Avec 
les nouvelles machines mul- 
timédia, vous pourrez même fai- 
re différents remix de vos chers 
petits morceaux à la maniére des 
stars et ensuite faire graver vos 
compilations sur CD. 
Si vous ne savez pas comment 
vous y prendre, ne paniquez pas! 
Nous en reparlerons bientôt. 
Eric Lopin 
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DE L'INITIATION 
A LA CREATION 
MUSICALE 


Vous avez un 1040 STE 
Vous êtes un fan de musique... 


Equipez-vous à prix réduit 


trousses 


Le clavier BONTEMPI AZ 7500 


Dernier-né de la gamme BONTEMPI, il est de loin le plus performant. Il saura vous 
saisfaire grâce à ses multiples qualités: Clavier MIDI «splitable» + 61 grandes touches + 32 
sons «PCM Digitah + 24 rythmes PCM technologie numérique + 7 voies 
d'accompagnement, polyphonique (12 notes) + 4 effets sonores intégrés. Il s'harmonise 
idéalement avec le 1040 STE en exploitant toutes ses performances sur le plan musical. Le 
BONTEMPI AZ 7500 est l'outil qui vous permet de mettre en application vos progrès 


musicaux. 1 


Le logiciel BIG BOSS Piano 
Dernier-né de la société RYTHM'N SOFT, BIG BOSS Piano, est le «nec plus ultra» des 


logiciels musicaux: 

Cours de piano dassique et moderne + clavier guide + défilement des partitions en temps 
réel » impression des partitions + quantisation » c'est aussi un séquenceur de 25 pistes 
permettant le chargement simultané de 10 morceaux. Le logiciel BIG BOSS Piano est une 
méthode éducative simple (assistance permanente) et rapide (10 lecons progressives) pour 
que le solfège ne soit plus une contrainte insurmontable. Laissez libre cours à votre 
inspiration et réveillez le musicien qui sommeille en vous. 


Pour commander, remplissez lisiblement ce bon (ou une copie) et envoyez-le 
accompagné du règlement à : 
ARTIPRESSE - 79, avenue Louis Roche - 92230 Gennevilliers 


Nom NE LE LIEN EE A | LA 
Prénom (ER Re LES ET RE PU 
Adresse LE LR SR ER A EE 
Code postal En PA 0 eue EN EN à 
Ville ER RE EC EE RE 





Dans la limite des stocks disponibles. 
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L e mois dernier, nous avons 
déjà eu l’occasion de tester 
sur Falcon quelques uns des grands 
logiciels graphiques que nous avions 
sous la main. Pour mémoire; on 
trouvait dans la catégorie des logi- 
ciels fonctionnant bien: Degas Elite, 
Stad, Néochrome Master, Specgifi, 
[ffenv, MandelZoom, Génésis, Fractal 
Planet, 3D Picture, Ani-St, Anima- 
te4, ZZ 2D et GFA Draft. 
Mieux encore, certains logiciels ti- 
raient un bon parti des nouveaux 
modes VGA: Prism Paint, Gem- 
view 1.1 et TT Gif. 
Par contre, quelques déceptions avec 
les plantages de Spectrum 512, Pic 
Switch 7 et Phragtal. 
Enfin, un cas particulier, }nshape. Il 
n'a pas fonctionné. mais notre ma- 
chine de test étant dépourvu de co- 
processeur arithmétique, nous re- 
portons notre diagnostic à plus tard. 
Le score des produits graphiques 
était donc impressionnant: 16/20, 
soit 80% de compatibilité! 
Voyons si ce score tient encore la 
route après l'examen du reste des 
produits graphiques. 
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70 LOGICIELS 
GRAPHIQUES TESTES 


Ca passe haut la main! 


On pouvait s'attendre au pire, question compa- 
tibilité. Il n'en est rien: 80% des programmes 
testés ont encore de beaux jours devant eux. 
Tant mieux pour nous les utilisateurs! 


Satanées protections! 


Commençons par les mauvaises sur- 
prises. Les bonnes sont largement plus 
nombreuses, autant vous le dire tout 
de suite, mais nous les verrons ensuite, 
Quarre logiciels n’ont pu être testés, à 
cause de leurs protections trop pointil- 
leuses. Ainsi, Chronos 3D, program- 
me majeur de la gamme Phase 4 n'a 
pu démarrer car nous n'avions pas sa 
clef de protection sous la main. Pour 
ZZ Volume et ZZ 3D, nous avions la 
clef... mais celle-ci n’a pas été reconnue 
par la machine Enfin, pour com- 
pléter cette catégorie de la «protection 
honteuse», 3D Construction Kit, dont 
la disquette est protégée à la façon des 
«grands bidouilleurs» de disquettes de 
jeux. Du coup, elle n’a pas pu être lue 
par le lecteur de disquettes. Domma- 
ge, quatre beaux logiciels, quatre 
coups pour rien. 


«Je suis venu te dire 
que je m'en vais...» 


Adieu aux logiciels qui suivent: ils 
plantent totalement. À moins que 
leurs développeurs respectifs ne 
leur donnent un ultime sursaut, 
nous pourrons les ranger dans nos 
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vieilles boîtes de disquettes. Dans le 
désordre, il s’agit de Cyberpaint, 
qui ne marchait déjà pas complète- 
ment sur toutes les machines et qui 
affiche deux bombes au démarrage. 
L'un de ses principaux «cousins» 
dans le domaine de l'animation 
graphique subit le même sort: le re- 
gretté Jmagic. 

Ces deux beaux logiciels ont fait 
bien des heureux à la belle époque. 
Ils sont sans aucun doute parmi les 
plus grandes déceptions de ce test. 
Puisqu’on parle d'animation, ci- 
tons aussi Fm Director, qui fait 
partie de la même «charrette». Ce 
logiciel est moins connu mais cela 
n’en porte pas moins un sacré coup 
à l’animation graphique. 

Tout à fait logiquement, Art Direc- 
tor, le module de dessin de la mé- 
me société le rejoint aux oubliettes: 
des bombes, encore des bombes! 


«Tes larmes n'y 
pourront rien changer...» 


Continuons le massacre! Tous les lo- 
giciels qui ont osé afficher des ima- 
ges en plus de 16 couleurs et ont 
donc bénéficié de bidouillages un 
peu spéciaux sur l'affichage rejoi- 
gnent Spectrum dans les limbes. Il 
s’agit de 24 bits de Mathias Ago- 
pian, de Spslide9, le slide show de 
Spectrum (normall), de Quantum 
Painthox, un étonnant programme 
très méconnu qui avait la faculté 
d'utiliser jusqu’à 4096 couleurs à 
l'écran, de ReadspOI, destiné à traiter 
des images SPU ou SPC (Spectrum) 
et enfin de Photochrome et PCS 
VIE. 

Vidichrome ne fonctionne pas non 
plus, presque pour les mêmes rai- 








sons. Il utilise le même procédé des 
512 couleurs pour afficher ses plus 
belles images numérisées. 

Parmi les autres programmes qui 
n'ont pu fonctionner, citons: Koz- 
mic (générateur d'effets psychédéli- 
ques) affiche le triste message Sor- 
ry, Drawing screen empty. 
Artist, un petit programme de des- 
sin monochrome est incapable de 
retrouver ses menus. La souris s’est 
irrémédiablement bloquée sur Face 
Animator (animation de visage. 

Et Formula (un générateur de fonc- 
tion mathématique en 3D) demande 
inlassablement un moniteur mono- 
chrome même quand on l'utilise en 
mode haute résolution. 

Enfin, la plus grosse déception res- 
te celle de Ozpaint. Celui-ci nous 
envoie deux bombes au démarrage. 
Voilà un des seuls programmes qui 
auraient pu efficacement tirer parti 
des modes VGA et qui ne marche 
pas. Cruelle déception! 


Au royaume 
des ambigus 


Nous en avons terminé avec la liste 
des programmes qui ne marchent 
vraiment pas du tout. Parce qu’il y 
a aussi quelques programmes qui 
fonctionnent en partie (c’est pos- 
sible!). Leur utilisation devra toute- 
fois se faire avec la plus grande pru- 
dence. Ils ne sont pas fiables, c’est 
le moins que l’on puisse dire. 

Il en va ainsi de Outline Art qui, mê- 
me en haute résolution pose quel- 
ques problèmes très gênants de ges- 
tion de l'écran 

Nous ne l'avons pas classé dans les 
logiciels qui «plantent», car nous 
pensons que l’on peut peut-être tout 
de même travailler avec lui, moyen- 
nant quelques aménagements au ni- 
veau de l'affichage. 

Vision 1.0 présente curieusement à 
peu près les mêmes symptômes. 
De plus, la visualisation des images 
est totalement en décalage avec la 
réalité Dommage. 

Le grand concurrent de Néochrome 
Master: Synthetic Art fonctionne 
presque bien en mode basse résolu- 


tion, mais sa curieuse façon de faire 
de l’overscan (image plein écran) 
lui joue de mauvais tours: encore 
une fois des problèmes d'affichage. 
Précisons que pour tous ces logi- 
ciels, l’affichage est une source d’er- 
reurs constante, mais il n’est ques- 
tion de bombes pour aucun d’entre 
eux. 

Enfin, CyberSculpr et CyberStudio 
décrochent la palme de l'ambiguïté. 
Le premier cité, s’il fonctionne par- 
faitement en mode monochrome, 
conservant ainsi une place de choix 
parmi les modeleurs, plante totale- 
ment en moyenne résolution et 
souffre de terribles problèmes d’af- 
fichage en mode VGA couleur, où 
la palette des couleurs est totale- 
ment ignorée, 

Pour CyberStudio, les symptômes 
sont à peu près les mêmes, en plus 
aigus: nous obtenons des bombes 
aussi bien en moyenne résolution 
qu'en mode VGA. Par contre, il 
fonctionne très bien en haute réso- 
lution... jusqu’à la sortie où l’on a 
droit à deux jolies bombes qui 
nous empêchent de retourner au 
bureau GEM. 

Cependant, toutes ses options sem- 
blent bien fonctionner, y compris 
la sauvegarde. On peut donc l’utili- 
ser quand même, en sachant perti- 
nemment qu'il faudra réinitialiser 
l'ordinateur à la fin de son utilisa- 
tion. Est-ce la (triste) fin de la gam- 
me Cyber? 


75% de réussite! 


Bon, inutile de vous inquiéter plus 
longtemps: nous en avons fini avec 
ce tableau noir. L'ensemble du test 
donne un résultat final de 75% de 
compatibilité. C’est légèrement in- 
férieur aux 80% observés jusque-là, 
mais c’est très encourageant. Les lo- 
giciels graphiques qui plantent sont 
surtout ceux qui triturent un peu 
trop les possibilités d'affichage de 
nos moniteurs. 

Tout ce qui suit est donc positif, 
avec quelques très bonnes surprises 
comme vous allez le constater. 
Cependant, il faut souligner que ce 
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Voici la liste de tous les joli taux de réussite est dû principa- 


logiciels graphiques 
testés qu 
fonctionnent 
normalement, sans 
tirer parti des 
nouvelles As 
grap EN mais en 
pre itant de 
‘accroissement de la 
vitesse à 16 Mhz. 


lement aux très nombreux logiciels 
graphiques qui fonctionnent dans 
leurs résolutions habituelles, sans 
vraiment tirer parti des belles réso- 
lutions VGA et True Color. 


Fonctionne en 


Magic Paint 


Basse résolution 


Basse résolution 


Color Space 


Basse résolution 


Tous les anciens modes graphiques 


Tous les anciens modes graphiques 


Basse résolution 


Basse résolution 


Basse résolution 


Basse résolution 


Tous les anciens modes graphiques 


É Feat More 


Showpic?2 


lous le 


an 


aphiqu 

















Soit 39 logiciels. Vous remarquerez 
parmi cette liste un certains nom- 
bre de programmes majeurs du 
commerce, ainsi que pas mal de lo- 
giciels en téléchargement. 


Quand le VGA 


entre en action 


Certains des logiciels cités précé- 
demment fonctionnent parfois aus- 
si en mode VGA, mais ils n’en reti- 
rent rien: soit ils ont quelques pro- 
blèmes d'affichage dans ces modes 
nouveaux, soit ils basculent auto- 
matiquement dans leur résolution 
d’origine, ce qui fait qu’il n’y a rien 
de changé dans leur fonctionne- 
ment, 

Par contre, ceux qui suivent fonc- 
tionnent sans problème dans cer- 
tains modes VGA, voire tous. Ce- 
pendant, ils n’en tirent qu’un très 
faible parti, si ce n’est parfois un 
écran plus grand. Mais tous sont à 
classer parmi les logiciels très bien 
programmés, «assurés tous riques». 
Bravo, messieurs les développeurs! 


Logiciel Fonctionne en 
Voici 17 logiciels 


Rosetta 3D Modes ST et VGA 


sans histoires que 
vous pourrez 
utilisez en toute 
sécurité avec le 
confort du mode 
VGA. 


Encore plus fort 


Nous avons gardé les meil- 
leurs pour la fin. Les logi- 
ciels qui suivent exploitent 
beaucoup mieux que les 
autres les nouvelles capa- 
cités, même si aucun d’ent- 
re eux ne tire profit ni du 
DSP ni des modes True 
Color. 

Le premier d’entre eux est 
Vidéo Master, que nous 
avons testé tout récem- 
ment. Seul grand bénéfi- 
ce (mais il est de taille), la produc- 
tion de ses images couleurs ne se 
fait plus en 512 couleurs au format 
de Spectrum mais en 4096 couleurs 





au format RAM. La qualité des 
images produites est ainsi nette- 
ment supérieure et c'est tant 
mieux! 

Ensuite, Retouche Pro fonctionne 
aussi en VGA. Il utilise une résolu- 
tion de 640 par 480 pixels, ce qui 
est très appréciable pour le travail 
de retouche d’image. Cependant, il 
n'arrive pas à utiliser correctement 
l’accessoire Grau-T'T qui lui permet 
normalement de fonctionner avec 
256 niveaux de gris plutôt qu’en 
monochrome. 

Le fait qu’il ne s’agisse que d’un ac- 
cessoire nous rend très indulgent à 
son égard. Parions qu’un accessoire 
adapté devrait être disponible très 
rapidement. 

Plus modeste, Mousepos est un ac- 
cessoire qui permet d’avoir les co- 
ordonnées du curseur de la souris à 
tout moment affichées en haut de 
l'écran. 

C’est très pratique et ça marche 
dans toutes les résolutions. Très 
sympathique! 

Parmi les très bonnes surprises, ci- 





tons PPMOI, un logiciel de dessin 
monochrome en téléchargement. Il 
fonctionne aussi en 640 par 480 pi- 
xels mode monochrome, ce qui est 
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remarquable pour un logiciel free- 
ware. 

De même, / 3D qui ne souffre pas 
du syndrome de la clef de protec- 
tion, lui! (cf, les ZZ) Il bénéficie 
également d’un écran un peu plus 
grand sur Falcon. Et comme il a 
beaucoup de panneaux d’icônes à 
gérer, ce nest vraiment pas un mal. 


Et pour finir. 


Enfin, les deux meilleurs pour la 
fin: une confirmation attendue et 
une très grosse surprise. 
La confirmation, c'est Gemview ver- 
sion 2.01. Il fonctionne dans tous les 
nouveaux modes et permet même 
d'afficher des images encore plus 
grandes (800 par 600 pixels par 
exemple) en scrollant avec les flè- 
ches du clavier. Le tout en 256 cou- 
leurs, voire en True Color! Les ré- 
sultats sont éourdissants! Parmi ses 
autres atouts, un très grand nombre 
de formats reconnus, y compris le 
fameux JPEG dont les taux de com- 
pression sont impressionnants. 
Quant à la grosse surprise, c’est 
Doodle, l’un des plus vieux pro- 
gramme de dessin et celui qui dis- 
pose du moins de fonctions possi- 
bles. Eh bien, il fonctionne aussi 
dans les modes VGA et en 640 par 
480 pixels, s’il vous plaît! Un mi- 
racle! De Degas à Dali, en passant 
par Deluxe Paint, il les a tous ber- 
nés! En effet, pas un seul de ses il- 
lustres successeurs n’a réussi une 
telle prouesse! 

Alain Lioret 











DOSSIER FALCON 
Présentation du Falcon 080 

ultimédia pour fous 

TOS 4.0 et MUETHOS 


SOS COURRIER. 
Les réponses à vos questions 


ESSAI LOGICIEL 
L'anti-virus 
Ultimate Virus Killer 
Le traitement de texte 
Papyrus 


GRAPHISME 


Le logiciel de raytracing 
3 DKBTRACE 
La couleur de À àZ 


TABLEURS 
Transférer vos données 
entre ST et PC. 


MUSIQUE 
Les messages MIDI 


EDUCATIF 
Vive l'école 


COMPARATIF 
Consoles de jeu portables 


JEUX 


Les jeux de rôle 


| INITIATION 
| Les différentes types de virus 


PROGRAMMATION 
3 nouvelles polices 
de caractères en GfA'Basie 


TELEMATIQUE 
Les nouveautés di 
téléchargement 


DISQUETTE DU MOIS 
9 accessoires 
indispensables 





| COMPLETEZ VOT 


ACTUALITE 


De nombreuses news Falcon 


SOS COURRIER 


Les réponses à vos questions 


MUSIQUE 
Les messages MIDI suite.. 


PORTFOLIO 
Interface Midi Pocket Müsie 


BUREAUTIQUE 
Le tableur Graal Cale3 


EDUCATION 
L'ordinateur 
est un jeu d'enfant 


SYNTHESE D'IMAGES 
Espaces de lumières 
Logiciel graphique 

yber Shadows 
Les nouveautés graphiques 


GRAPHISME 
Logiciel 
Persistence of Vision. 
Mode d'emploi 
de Néochrome Masten 


JEUX 
Jeux d'aventures sur Micro: 


TEST MATERIEL 
Fax Modern SUPREN9624 


DOMAINE PUBLIC 
Sélection de 56 programmes à 
posséder absolument. 


TELEMATIQUE 
Les nouveautés en 
téléchargement 
Les jeux PC en téléchargement 


PROGRAMMATION 
Ecrivez 
’’un logiciel dont 
AE 
nimation dynarni 

en GFA Basic ie 
Fichiers à accés directs 

en Omikron 


Effets spéciaux graphiques 
en RE 


DISQUETTE DU MOIS 
Le logiciel de dessin: 
Néochrome Master 2.27 
Une bibliothéque d'images 


COURRIER 
Les réponses à 
vos questions 


MUSIQUE 
Les messages MIDI 
suite... 


INITIATION 
Sauvegardez 
vos données 


JEUX 
Oxyd 
QI Test 


MULTIMEDIA 
Le multimédia 
à la maison 


SYNTHESE D'IMAGES 
La modélisation 3D 
Parallèle 3D 
Reportage dans 
un lycée 


FANZINE 
Créez Votre fanzine 


TELEMATIQUE 
14 nouveaux 
programmes 


PROGRAMMATION 
asic : 

Un logiciel dont 
vous êtes le héros 
Omikron : 

Sauver vos tableaux 
Assembleur: 
un programme complet de 
snapshot 


DISQUETTE DU MOIS 


14 jeux 


les bugs du TOS 





Des utilitaires pour corriger 








COURRIER 
Les réponses à 
vos questions 


MULTIMEDIA 
200 logiciels testés sur Falcon 
Test de Vidéo Master 


MUSIQUE 


L'ère du tout-numérique 
SYNTHESES D'IMAGES 


Inshape 
Studio Ray Trace 


JEUX 
Transartica 


BUREAUTIQUE 
Les nouvelles versions 
du Rédacteur 
Programmez 
votre traitement de texte 


TELEMATIQUE 
32 nouveautés 
en téléchargement 


PROGRAMMATION 
Programmer 
un jeu de rôle 
en GFA Basic 
Chargement d'images 
en Omikron 


DISQUETTE DU MOIS 
Le logiciel musical Protrack 
11 musiques 
Les listings du journal 


=” 














TIMEDIA 


EN AVANT LA MUSIQUE! 


Votre logithèque a encore de beaux jours 


L'avènement des ordinateurs multimédias ne 
rend pas caducs les programmes musicaux qui 
ont fait vos délices. Un grand merci à la 
compatibilité ascendante. 





Edition d’une E 


ors des tests effectués et pu- 
bliés dans le précédent nu- 
méro, les logiciels de MAO étaient 
sous-représentés. 
Ce mois-çi, ils ont -presque tous- 
été passés «à la moulinette» sur le 
Falcon030. Résultats probants. 


Séquenceurs MIDI 


Cubase 3.1 

Aucun problème avec le leader des 
séquenceurs professionnels, malgré 
sa protection sur cartouche. Il fonc- 
tionne en moyenne et haute résolu- 
tion, ainsi qu'en mode VGA 256 
couleurs. 

À quand une adaptation de Cubase 
Audio Macintosh, qui possède un en- 
registreur numérique direct-to-disk 


en plus du séquenceur? 


partition [>> mr | 
avec Cubase. RER NN RU el 
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Notator 3.1 

Le concurrent direct de Cubase ne 
fonctionne pas pour l’instant. 
D'après les éditeurs, une version 
compatible ainsi que le nouveau sé- 
quenceur-éditeur de partitions Nots- 
tor Logic ne sauraient tarder. Ils sont 
déjà disponibles sur Mac. 


Master Track Pro 3.6 

Ce séquenceur professionnel en an- 
glais ne pose pas de problèmes parti- 
culiers. 

Il fonctionne en haute résolution et 
dans le mode VGA 256 couleurs. 











Master track Pro de Passport 
esigns, un standard des 
séquenceurs aux Etats-Unis. 


Pro 24 3.0 
Ce prédécesseur de Cubase, toujours 
utilisé comme logiciel d'initiation à 
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la séquence et l'édition de parti- 
tions, ne fonctionne qu’en haute 
résolution. 


Concerto 1.1 

Un séquenceur très complet, dispo- 
nible uniquement en version an- 
glaise. Il fonctionne en moyenne 
résolution. 


Track 24 1.0 

Un séquenceur 24 pistes d’initia- 
tion, en français. Il fonctionne en 
moyenne et haute résolution, ainsi 
qu’en mode VGA 256 couleurs. 


Studio 24 3.3 


RAA DA NL LS LL SA 2 A Li a à 12 1 14 EAN LL MN 










Stuéio 14: à 


EEE EMEA 
Dobb060 00 00000 
| _Hesure _ | [tele | 
D 171 LH | 
MES FER MN 


Aucun problème pour 
cet excellent séquen- 
ceur 24 pistes avec édi- 
tion de notes. Il fonc- 
tionne en moyenne et 
haute résolution, ainsi 
qu’en mode VGA 256 
couleurs. En français. 


Big Band 2.0 

Donnez à ce logiciel une mélodie 
et il composera automatiquement 
un accompagnement pour plu- 
sieurs instruments. De nombreux 
styles musicaux sont disponibles. 





Malgré la protection sur cartouche, 
aucun problème de compatibilité à 
signaler. Il fonctionne en moyenne 
et haute résolution, ainsi qu’en mo- 
de VGA 256 couleurs. En français. 


Big Boss 2.0 

Séquenceur et éditeur de partitions 
avec une méthode d'apprentissage 
aux instruments sous forme de mo- 
dule (Rythm’n Soft). Le tout-en-un 
pour ceux qui veulent s’initier aux 
joies du MIDI tout en apprenant à 
jouer d’un instrument. Ce logiciel 
français est aussi traduit en anglais. 
Il fonctionne en moyenne et haute 
résolution. 


Editeurs de sons 
pour synthétiseurs 


Lizard 1.11 

Ce programme permet d'éditer et 
de classer les sons de plusieurs ap- 
pareils. Grâce à une structure mo- 
dulaire, on peut le configurer pour 
gérer l’ensemble de ses synthés. Li- 
zard possède aussi une fonction de 
classement des sons très puissante. 
Doté d’une protection sur disquet- 
te, ce logiciel français ne pose au- 
cun problème sous multiTos. 

Il fonctionne dans toutes les résolu- 
tions. Configuration testée avec des 
drivers pour: DX7+T1G77 Yamaha 
+SC55 Roland+WS/AD Korg. 


Synthworks DX7 3.02 

et Synthworks SY77 1.2 

La Rolls des éditeurs de synthés ne 
fonctionne pas pour l'instant, à cau- 
se d’une protection cartouche trop 
pointilleuse. Une nouvelle version 
doit bientôt voir le jour. 


CZ Phonix 1.3 

Un éditeur pour la série CZ Casio. 
Il s’agit d’un logiciel du domaine 
public, ancien mais fonctionnant 
parfaitement en moyenne et haute 
résolution, ainsi qu'en mode VGA 
256 couleurs. En anglais. 


CZ sounds 
Cet utilitaire du domaine public 
permet simplement de sauvegarder 





sur disque les sons des synthés de la 
série CZ Casio. Il fonctionne dans 
tous les modes graphiques. 


TX81Z Editor 2.3 

Un éditeur du domaine public pour 
TX81Z Yamaha. Il fonctionne en 
moyenne résolution et en mode 
VGA 256 couleurs. En anglais. 


V50 VDS 2.0 

Le seul éditeur dédié au V50 Yama- 
ha. Très complet et de qualité pro- 
fessionnelle, il ne fonctionne qu’en 
haute et moyenne résolution. En 
anglais 


GR50 Patcher 1.0 

Le GR50 Roland est un module de 
sons à utiliser avec le capteur MIDI 
pour guitare GK1. 

Son éditeur GR5O Patcher fonc- 
tionne sans difficultés en haute et 
moyenne résolution. En français. 


Proteus Patcher 1.1 

Aucun problème avec l'éditeur du 
fameux Proteus. Il fonctionne en 
moyenne et haute résolution, ainsi 
qu’en mode VGA 256 couleurs. En 
français. 


D70 Patcher 1.0 

Très bon éditeur pour le très comple- 
xe D70, synthétiseur haut de gam- 
me Roland. 


D 70 PATCHER - 


Ne fonctionne qu'en haute et mo- 
yenne résolution. En français. 


U20 Patcher 

Un accessoire en français pour l’édi- 
tion du prince des home-studios, le 
synthé U20 de chez Roland. Il fonc- 
tionne en moyenne et haute résolu- 
tion, ainsi qu'en mode VGA 256 
couleurs. 


K1ED1.0 

Un éditeur shareware des K1 et Kim 
Kawai. Un produit de très bonne 
qualité, mais en anglais. Il fonctionne 
en mode VGA 256 couleurs. 


Omnibanker 

Cet accessoire, assez ancien, permet 
de gérer les banques de sons de pres- 
que tous les synthés existant sur le 
marché, avec une mention spéciale 
pour les vieux modèles. Il fonction- 
ne en haute résolution et en mode 
VGA 256 couleurs. 


Editeurs de partitions 


Encore 

L'éditeur de partition professionnel 
complétant le séquenceur Master 
Track Pro ne fonctionne pas. 


Menu peine pens de D70 
Patcher, de Musilog. 


01990 / A,C,S - U, 1,08 


OCR nn 
MEN Du ma 


[roue pa à 
BRENT CRE 
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J.S. Bach 


Edition se partition en 
postes pt avec Encore, de 
assport Designs. 


Music one 

Ce logiciel permet l'écriture de par- 
titions à l’écran et les reproduit en 
utilisant les générateurs de sons de 
l'ordinateur. 

Il fonctionne en moyenne et haute 
résolution. En français. 


Proscore 2.01 

Un logiciel professionnel d'édition 
et d'impression de partitions de 
musique, qui effectue la saisie des 
notes par MIDI. Protection sur car- 
touche. Fonctionne en haute réso- 
lution. 


Editeurs 
d'échantillons 


Avalon 2.0 

Le top des éditeurs d'échantillons 
ne fonctionne pas encore. 

Une version compatible est en 
préparation, ainsi qu’une cartouche 
adéquate. 


Pro Sample Editor 

Cet ancien programme pour les pre- 
miers échantillonneurs MIDI n’est 
absolument pas compatible. 


Soft synth 2.0 

Soft synth est un utilitaire de créa- 
tion de sons par synthèse additive, 
très complet mais à réserver à des 
utilisateurs confirmés. 

Il n’est pas compatible, mais ce gen- 
re de logiciel utilisant les possibi- 








lités du DSP ainsi que les entrées/ 
sorties audio ne devrait pas tarder à 
A L 
être adapté. 


Divers 


AMI 

Ce générateur de phrases musicales 
du domaine public est compatible. 
Il fonctionne en moyenne et haute 
résolution. 


prise MIDI IN. Il fonctionne dans 
tous les anciens modes graphiques 
et en VGA 256 couleurs. 


ST MIDlex 1.0 

Un utilitaire de sauvegarde des 
messages exclusifs. Très simple, effi- 
cace, en domaine public et compa- 
tible. Il fonctionne en mode VGA 
256 couleurs. 


Time is money 

Un accessoire qui convertit les tem- 
pos en temps et transforme le mé- 
tronome en chronomètre. Très pra- 
tique pour les jingles ou la synch- 
ronisation de l’écho. 

Il fonctionne en haute et moyenne 
résolution. 


Doremi facile 
Cet excellent logiciel d'éducation 
musicale n’est pas compatible. 


MIDI Player 1.1 


Un accessoire permettant de jouer 


HIRETE ee tres Options 


Modification des paranètres Edition de notes 
Edition d'accords Représentation nusicale Le 





Chordmaster 

Un accessoire d’apprentissage des 
accords au piano. Excellent et com- 
patible, il fonctionne en moyenne 
et haute résolution. 


MIDI Look 
Cet utilitaire permet entre autres de 
visualiser les codes entrant par la 
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Exemple de PAO 
spécialisée en musique 
avec Proscore de 
Musilog. 


des fichiers au format MIDIile. 
Incompatible, 


Studio lister 2.0 

Un excellent bloc-notes pour séance 

de studios d'enregistrement, tout y 

est. 

Il fonctionne en haute résolution. 
Eric Lopin 








MORT AUX VIRUS 


Fini les nuisances! 


Ne subissez pas passivement les attaques des 
virus. Lutter contre ces petits parasites mal- 
faisants est possible, et même facile grâce aux 
utilitaires sélectionnés pour votre tranquillité. 





près les accessoires, le gra- 


À 


que, nous avons choisi comme thè- 


phisme, les jeux et la musi- 


me du mois la lutte contre les vi- 
rus. Vous trouverez sur la disquette 
plusieurs programmes permettant 
de se débarrasser de manière radica- 
le de ces petits monstres. Reportez- 
vous à l’article de la page 25, il con- 
tient le mode d’emploi détaillé de 
notre trousse d’urgence. 


Contenu 
de la disquette 


VOU.TOS: un anti-virus simple et 
puissant. 


FLUSH.TOS: un simulateur de virus, 
permettant  d’expérimenter 
danger les effets des virus les plus re- 


doutables. 


sans 


DUMPBOOT.TOS: un utilitaire per- 
mettant de capturer en toute sécu- 
rité les virus les plus dangereux. 


GUARDIAN. H0S: u 
formant, mis réservé aux germa- 
nophones. 


anti-virus per- 


BELLAMY.TOS: deux superbes ima- 
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ges extraites de la dernière bande 
dessiné de notre ami Bellamy, «Syl- 
feline», qui vient de paraîtr 







MUSIQUE18TOS et MUSIQUE2.TOS: 


la disquette du mois dernier. 


TRUCOLOR.TOS: quinze utilitaires 
graphiques permettant de manipu- 
ler des images en 16 millions de 
couleurs. Leurs descriptions se 
trouvent en page 38. 


GFABASIC.TOS: les Hstings de l’ar- 
ticle en GFANBasfc sur la program- 
mation des jeux de rôle. 


OMIKRON.TOS: | 
ticle en Om 


listings de l’ar- 
n Basic sur la lectu- 
re des images compressées. 


STOS.TOS: de és de l’article 

sur la prog ation en STOS. 
Des fichiers 
compactes 

Le compactage est une opération 


informatique qui réduit la taille 
d’un fichier en repérant les séquen- 
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ces d’octets répétitives et en les co- 
dant sous une forme réduite. Par 
exemple, si le compacteur s’aper- 
çoit que le fichier contient plu- 
sieurs fois la séquence de code 
12-45-54-127-20-234, il la remplace 
par le code 00-01. Cela permet de 
gagner de la place. Un bon com- 
pacteur peut réduire la taille d’un 
fichier de plus de la moitié. Les fi- 
chiers se compactant le mieux sont 
les imagesqui contiennent beau- 
coup de dessins répétitifs ou de zo- 
nes vides. 


Décompactage 
des Fichiers 


Les fichiers de la disquette du mois 
sont des fichiers .TOS auto-décom- 
pactables. Autrement dit, chaque 
fichier compacté contient son pro- 
pre décompacteur. Pour décompac- 
ter un fichier .T0S auto-décom- 
pactable, il suffit de cliquer dessus. 
Vous lancez alors l'exécution de la 
routine de décompactage. Si vous 
tentez de décompacter un fichier 
directement sur notre disquette, il 
se produira une erreur car la dis- 
quette est pleine de fichiers et ne 
possède que très peu de place dis- 
ponible. Avant de décompacter un 
fichier, il faut le copier sur une 
disquette ayant plusieurs centaines 
de Ko disponibles ou (de préféren- 
cel) sur une disquette vierge. En ré- 
sumé, la procédure de décompacta- 
ge est la suivante: 


1) Copier le fichier à décompacter 
sur une disquette 
2) Cliquer dessus pour l’exécuter 
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Le décompacteur affiche le nom 
des fichiers à décompacter, suivis 
d’une rangée de signes «-» représen- 
tant le travail à effectuer. 

Au fur et à mesure du décompacta- 
ge, ces caractères «» sont remplacés 
par des «*», indiquant à l’utilisa- 
teur le pourcentage de travail effec- 
tué. 

Remarque: la vitesse de décompac- 
tage d’un fichier dépend beaucoup 
du type de disque où il se trouve. 


Self extracting LZH-archive 
LORDSPEC,PRG 
Extracted : 
NE0224F,D0C 
_ Extracted : 


NEO_2_27,PRG 
Extracted 


votre manuel. Toutes les manipula- 
tions de disquettes et de fichiers à 
partir du bureau GEM y sont 
décrites en détail. 


Que faire 
si la disquette 
ne fonctionne pas? 


Votre disquette ne passe pas sur 


mon 520 STE. Que faire? 
Si vous avez un 520 ancestral, il est 


(C)'89 by Stefan Gross 


POURCENTAGE DU FICHIER RESTANT À DECOMPACTER 


Sur une disquette, le décompactage 
est assez lent. 

Il est considérablement plus rapide 
sur un disque dur. 


Copie de fichiers 
avec un seul lecteur 


Copier un fichier sur une autre dis- 
quette est facile si vous possédez un 
second lecteur de disquettes ou un 
disque dur. Elle reste un peu plus 
complexe si vous n’avez qu’un seul 
lecteur de disquettes. Dans ce cas, 
la procédure est la suivante: 


- Insérer la disquette du mois 
dans le lecteur. 

- Afficher le répertoire de la dis- 
quette. 

- Cliquer sur le fichier à copier 
tout en maintenant le doigt ap- 
puyé sur le bouton de la souris. 

- Déplacer la souris sur le lecteur 
B: jusqu’à ce que son image passe 
en vidéo inverse. 

- Relâcher le bouton de clic et 
changer les disquettes lorsque 
GEM vous le demande. 


Cela peut paraître compliqué à la 
lecture de ces lignes, mais cela de- 
vient évident après un ou deux es- 
sais. Si nous n’y arrivez pas, relisez 








possible qu’il soit équipé d’un lec- 
teur simple face ne pouvant lire les 
disquettes double face. 

Dans ce cas, renvoyez-nous la dis- 
quette du mois et deux disquettes 
formatées sur votre machine, pour 
que nous y mettions les fichiers. 

Si vous n'êtes pas abonné, ce servi- 
ce vous coûtera 30 francs. Si vous 
êtes abonné, c’est gratuit, mais ren- 
voyez-nous, avec les disquettes, 
létiquette d’expédition de votre 
magazine. 


J'ai copié votre disquette sur une 
disquette vierge, mais je n'arrive 
pas à décompacter les fichiers. 
Que se passe-t-il? 

Les fichiers compactés occupent la 
quasi-totalité de la disquette. Lors- 
que le décompacteur tente d'écrire 
le résultat du décompactage sur la 
disquette, il manque de place, af- 
fiche brièvement un message d’er- 
reur et revient au bureau GEM. 
Avant de décompacter un fichier, 
il faut le copier sur une disquette 
ayant plusieurs centaines de Ko li- 
bres. L'idéal reste d'utiliser une 
disquette vierge. 

En moyenne, pour se décompacter, 
un fichier TOS a besoin d’une place 
mémoire trois fois supérieure à sa 


taille. 
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Par exemple, un fichier de 50 Ko a 
besoin d’au moins 150 Ko pour se 
décompacter. 


J'ai recopié la totalité de votre 
disquette sur une disquette vier- 
ge, puis j'ai effacé quelques fi- 
chiers pour gagner de la place 
mémoire. Les fichiers refusent 
toujours de se décompacter. Que 
faire? 

Cela ne marche pas, car vous avez 
effacé des fichiers de petite taille. 
Recommencez avec des fichiers 
plus gros de manière à avoir au 
moins 400 Ko de disponible. N’ou- 
bliez pas qu’il faut au moins trois 
disquettes pour stocker tous les fi- 
chiers décompactés. 


Quelques consignes 
pour finir 


Lisez attentivement la descrip- 
tion des programmes avant de 
nous contacter. 

Par exemple, nous avons reçu 
beaucoup d’appels à propos des 
accessoires de notre première dis- 
quette, alors que l’article de pré- 
sentation de la disquette expli- 
quait ce qu'était un accessoire et 
comment l’utiliser. 


Vérifiez que le programme testé 
fonctionne bien dans la résolu- 
tion de vos machines. 

Plusieurs lecteurs nous ont signalé 
que leurs logiciels ne fonctionnaient 
pas, alors qu’il s'agissait de program- 
mes version couleur essayés sur un 
écran monochrome, 


Enfin, certains fichiers ont pu être 
altérés lors de la duplication. C’est 
rare, mais cela peut arriver quand 
on duplique plusieurs dizaines de 
milliers de disquettes. 
Dans ce cas, contactez-nous pour 
signaler le problème et renvoyez- 
nous la disquette. Ne nous appeler 
au téléphone qu’entre 14 heures et 
17 heures. 

La Rédaction 










QUETTE DU MOIS 


Vous perdez vos fichiers, votre souris devient 
folle, votre écran est grignoté par des lignes 
noires? Vous êtes victime d’un virus! Grâce à 
notre trousse d'urgence, détruisez impitoyable- 
ment l'agresseur. 


e nos jours, les virus font 


tout le monde. Vous êtes exposé, 


courir un grave danger à 


même si vous n’utilisez votre ordi- 
nateur que pour taper Votre cour- 
rier personnel. Il suffit qu’un ami 
imprudent vous fasse la démonstra- 
tion d’un nouveau programme gé- 
nial sur votre machine pour que le 
mal frappe. Les conséquences sont 
variées mais toujours déplaisantes, 
de la souris inversée à la disparition 
pure et simple de certains fichiers. 


Une analogie 
médicale 


Mais tout d’abord, pourquoi les vi- 
rus portent-ils ce nom? Tout sim- 
plement par analogie avec les virus 
biologiques, qui ont un comporte- 
ment à peu près semblable. Le vi- 
rus biologique s’introduit dans une 
cellule saine, puis la «reprogram- 


| DRIVE SELECTION 
Hhich drive to check? 


QE. 





Sélection du lecteur 
contenant la disquette à 
tester, généralement le 
lecteur A:. Il est impossible 
de tester la présence d’un 
sur un disque dur avec 


me» pour lui faire produire d’au- 
tres virus. À leur tour, ils vont pé- 
nétrer dans les cellules voisines afin 
de poursuivre l'infection. 

Ici, la «programmation» consiste à 
injecter une séquence de la chaîne 
d'ADN du virus dans celle de la 
cellule, un peu de la même façon 
qu'un programme recopie une 
chaîne d’octets. 

Il est important de préciser avant 


tout que les virus informatiques ne 









THE VIRUS DESTRUCTION UTILITY 
V,2,46B by Richard Karsnakers 
Thanks to Frank Lennen and 

STRIKE-a-LIGHT 







Ecran d'accueil de VDU. 
L'option More permet 
d'afficher des pages 
d'informations écrites par les 
auteurs du programme. Le 
bouton Cancel permet de 
revenir au bureau GEM. 








START MICRO MAGAZINE N°5 — MARS 1993 





PROPHYLAXIE ANTI-VIRUS 


Trousse de secours tout terrain 


. SYSTEM ERROR 
An error occured during 


boot sector read,.,, 
Is the disk fornatted? 


VDU affiche ce message si la 
disquette n’est pas 
formatée, ou si il n’y a pas 
de disquette dans le lecteur 
choisi. 





sont que des programmes, tout 
comme un jeu ou un traitement de 
textes. Ils ont quand même une 
particularité: ils peuvent se repro- 
duire, tout comme un virus biolo- 
gique. Mais leur faculté la plus re- 
marquable, qui les rapprochent des 
virus biologiques, reste leur capa- 
cité à détourner les ressources du 
système d’exploitation. 

Une fois contaminé, ce dernier va 
travailler pour le virus, l’aider à se 
reproduire, à se répandre et à infec- 
ter d’autres systèmes. 

Pour poursuivre l’analogie, on re- 


marque que les symptômes caracté- 
ristiques de l'infection d’un pro- 
gramme ne se déclenchent pas for- 













DIAGNOSIS 
This disk is OK! 
(but not immune) 


CE] Ernunire] 


La disquette testée ne 
contient aucun virus dans le 
boot-secteur. Il est possible 
de la vacciner à l’aide de la 
commande Imunize. Lors 
d’un boot avec cette 
disquette, le message «Kein 
Virus im Bootsector» doit 
s'afficher en vidéo inverse. 



































SYSTEM ERROR 
Ô Error Writing boot sector! 





cement dès la contamination, mais 
après une période d’incubation va- 
riable selon le virus. 


Installation 


Lors de son exécution, le virus va 
tout d’abord chercher un endroit 
confortable pour s'installer. Une 
zone inoccupée de la mémoire fera 
par exemple fort bien l'affaire. Il 
existe en effet dans tout ordinateur 
quelques zones négligées par le sys- 
tème d’exploitation. Le virus s’y re- 
copie donc tranquillement. Il va 
ensuite tendre un piège au système 
d’exploitation. Autrement dit, il va 
détourner une opération banale, 
comme un accès disque (ou toute 
autre manœuvre qui s’exécutera 
forcément au cours d’une session 
normale d’utilisation d’un ordina- 
teur). Chaque fois que le système 
tentera cette opération, il donnera 
en fait la main au virus qui pourra 
effectuer sa tâche malfaisante, avant 
de rendre la main au système afin 
que l’utilisateur ne remarque rien 
d’anormal. 


Reproduction 


Le virus reste ainsi en sommeil la 
plupart du temps, sauf aux mo- 
ments qu’il a lui-même choisi pour 
s’activer. Lors de cette activation, le 
virus va examiner son environne- 
ment. Son but est de se recopier. Il 
peut détecter la présence d’une dis- 
quette ou de fichiers sur un disque 


ALERT DIAGNOSIS 
This disk is executable! 


Wight be an auto-boot progran 


or an unknomn virus,,, 


[x] 








Le boot secteur de la 
disquette contient un 
rogramme que 
‘anti-virus VDU ne 
connaît pas. Il s’agit 
d’un virus, du vaccin 
d’un autre anti-virus, 
ou d’une protection 
dans le cas d’une 
disquette de jeu. 


dur et les infecter. Il devra d’abord 
vérifier qu’il ne les a pas déjà conta- 
minés. Pour cela, il lui suffit de 
comparer les octets de la disquette 
ou du fichier à ceux qui composent 
le virus. Si une partie de ces octets 
sont identiques, c’est que le fichier 
est déjà infecté. Le virus évitera de 
se recopier encore une fois. Cette 
démarche à deux raisons: ne pas 
éveiller l'attention de l’utilisateur 
par des accès disques trop longs et 
ne pas saturer le système. En effet, 
si le système d'exploitation plante 
trop vite, le virus n’aura pas eu le 
temps de se dupliquer. 


Please contact ne at the 
ST NENS Address! 

Send the 'suspected' disk 
and reply postage!! 


VDU vous propose de 
détruire le virus. Attention 
aux disquettes de jeux qui 
démarrent toutes seules à 
l'allumage de la machine. 





Attaque 


En parallèle à sa phase de reproduc- 
tion, il reste au virus à exécuter la tâ- 
che pour laquelle il a été conçu. Ce 
peut être n'importe quoi, au gré de 
l'imagination et de l’inconscience de 
son créateur. Les symptômes de 
beaucoup de virus sont connus. Le 
programme Flush de la disquette du 


mois vous en donne des simulations. 


Cet écran vous 
demande de capturer 
le virus pour l'envoyer 
au journal auteur de 
l’anti-virus. Pour cela, 
vous pouvez utiliser le 

rogramme 

umpboot, livré sur la 
disquette du mois. 
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Boot virus 


Le premier secteur d’une disquette, 
appelé aussi boot-secteur, joue un 
A g:= Q 

rôle spécial. Il ne contient pas de 
données mais des informations sur 
le reste de la disquette. S'il s’agit 
d’une disquette double ou simple 


Should I repair this disk? 


Ce message apparaît 
lorsque le programme VDU 
tente d'écrire sur une 
disquette protégée en 
écriture. Pensez à 
déprotéger vos disquettes 
lors d’une phase de 
déverminage ou de 
vaccination. 





face, on y trouve le nombre de pis- 
tes et le nombre de secteurs par pis- 
tes de la disquette. 

Les disquettes ST et PC ont une 
particularité intéressante: sous cer- 
taines conditions, une partie du 
contenu de ce secteur est considéré 
comme un programme exécutable 
par le système. 

Cela permet par exemple de faire 
démarrer un jeu sans avoir à passer 
par le bureau GEM. Lorsqu'on al- 
lume l'appareil, le contenu de ce 








DIAGNOSIS 
This disk is OK! 


{it was innunized already) 


[x] 





secteur est lu, interprété et exécuté 
si les conditions requises sont réu- 
nies. Un grand nombre de concep- 
teurs ont décidé de placer leur vi- 
rus ici, de façon à ce qu’il soit lancé 
à chaque démarrage du système. 
On appelle ces virus des boot vi- 
rus. Ils sont très faciles à détecter et 
à éliminer puisqu'il suffit de rem- 
placer le contenu du boot-secteur 
par un contenu «sain», 


Programmes utilisant 
e boot-secteur 


Certains programmes, notamment 
les jeux, se lancent automatique- 
ment dès l’allumage de l'appareil 
grâce à un petit programme placé 
dans justement dans le boot-sec- 
teur. Si vous prenez ce boot-secteur 
pour un virus ét l’effacez sans dis- 
cernement, vous allez rendre votre 
jeu inutilisable, Pour éviter cela, il 
faut toujours protéger en écriture 
les disquettes originals. 


Vaccins, une arme 
contre les boot virus 


Un vaccin est un petit programme 
qui s’installe dans le boot-secteur, 
exactement de la même manière 
qu’un virus. Il ne sait faire qu’une 
seul chose: afficher un message 
d’accueil au moment de l'allumage. 
Le message le plus connu est «Kein 
Virus Im Bootsector». S'il ne s’af- 
fiche pas, cela signifie qu’un virus 


It e,g, recognizes 


Ÿ 12 auto-booting boot sectors & 
‘Aladin'-and HS-D0S disks,,, 





Cet écran 
cb araît lorsque 
reconnaît 
une disquette. 
qu'il a déjà 
lui-même 
immunisé 
auparavant. Tous 
va bien! 


s’est installé à la place du vaccin. Le 
terme de vaccin provient du fait 
que les premiers virus ne s’instal- 
lait pas sur une disquette contenant 
déjà un programme boot. Hélas, de 
nos jours les virus écrasent systé- 
matiquement le contenu du boot- 
secteur. On pourrait parler de si- 
gnal d’alarme plutôt que de vaccin. 
L'alarme est déclenchée par la non- 
apparition du message. 

Lorsqu'un anti-virus propose d’im- 
muniser une disquette, il vous de- 
mande s’il doit y placer un vaccin. 
Il faut donc faire attention à ne pas 
immuniser des disquettes conte- 
nant un programme de lancement 
dans le boot-secteur. 


En effet, le virus reste caché à l’in- 
térieur d’un fichier exécutable, que 
l'utilisateur connaît et qui n'est 
donc pas a priori suspect. Par cont- 


An 'ST NENS' production 
for Atari ST Public Domain... 


[LA 





L'anti-virus VDU 
est un produit du 
domaine public 
> peut être 
onné librement 
à tous. N'hésitez 
pas à le diffuser 
partout! 


You conputer should be 
turned off/on before 
running this utility! 


Autre type de virus 





Un link virus est un virus beau- 
coup plus pernicieux que le simple 
boot virus. Il a la propriété de se 
rajouter au code d’un programme 
quelconque. Heureusement, les vi- 
rus de ce type sont extrêmement 
rares sur ST. Ils sont cependant 
beaucoup plus difficile à détecter. 


vaccins 


Mac Aladin. 
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VDU vous rappelle 
qu'il est 
indispensable 
d'éteindre l'appareil 
avant de lancer un 
anti-virus, car un 
virus présent en 
mémoire réinfectera 
systématiquement 
toutes les disquettes 
que VDU viendra de 
vérifier et de 
déverminer. 


VDU sait reconnaître 12 
rovenant 
d’anti-virus différents, 
des disquettes formatés 
sur PC et des disquettes 
au format de l’'émulateur 


re, les possesseurs de PC doivent 
s’en méfier comme de la peste et 
utiliser tous les anti-virus à leur dis- 
position. 


Précautions 
indispensables 


Les virus ne peuvent infester les dis- 
quettes protégées en écriture, N’hési- 
tez pas à le faire! 

Par ailleurs, ne stockez pas les don- 
nées sur les mêmes disquettes que 
les programmes d’applications (trai- 
tements de textes, tableurs, langages, 
etc.) Bootez toujours avec une 
disquette dont vous êtes sûr. Pour la 
fabriquer, coupez l'appareil pendant 
au moins 10 secondes, allumez la 
machine sans disquette dans le lec- 
teur, attendez l’affichage du bureau 
GEM puis formatez une disquette 
vierge. En la protégeant tout de sui- 








Select the virus whose symptons 
you Hould like to see denonstrated: 


Anti Virus 1 LAB 
Cnti Virus 7 ] 
CE Biot 7] [7 Hauluurf 


House Inversion 


Le menu principal de 
Flush. Pour afficher 
les effets d’un des 9 
virus connus ou d’un 
deux anti-virus, il 
suffit de cliquer dans 
la case 
correspondante. 


Green Goblins Pirate Trap 





Illustration de l'un des 
effets les plus 
spectaculaires du virus 
Mad. L'écran n'arrête 
pas de se décaler et de 
se reconstituer à 
nouveau, rendant tout 
travail impossible. 


The screen virus starts a tiner When 
you power up your system, It Maits 
until after your systen has been 
running 38 ninutes, then starts 
stepping on snall parts of the 
screen, It continues to do so, 
driven by a slou tiner, until your 
ST is poxered off, This simulation 
runs much faster, so you see lines 
being draun, while the real virus 
only puts up a fem pixels at each 
attack, It is nearly identical to 
the blot virus, but runs faster, 
Press any key to end the 





FLU, PRG 


Mad Virus: 


This virus has eight different 
attacks, You can see each one by 
selecting the numbered boxes belon, 
Attack 6 may cause a crash on STs 
Hith 4 negabytes of menory since 
it nay access nenory beyond the 


legal linits, 





Aprés 30 minutes 
d'utilisation de 
l'ordinateur, le Screen 
Virus se manifeste en 
effacant petit à petit les 
bords haut et bas de 
l'écran. La simulation 
s'effectue plus vite que la 
réalité. 


Certains virus peuvent 
résenter plusieurs 
ormes d'attaque. Ce 
menu vous permet 
‘admirer les 7 
manifestations 
différentes du virus 
Mad. L'effet numéro 6 
fait planter tous les ST 
équipés de 4 Mo. 


ee —————————————— 
ah diVuris 


T ih sivur sah siehg tidffrene t 

a ttcask ,0Ÿ uac nes eaehco enb y 
s leceitgnt ehn mueber dobex sebol,x 
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te, vous êtes certain d’avoir un dis- 
que sain. 

Un programme d’origine douteuse 
peut toujours contenir un virus. 
Coupez la machine pendant 10 se- 
condes avant d'utiliser vos disquet- 
tes habituels. 


Afin de vous aider à lutter contre 
les virus, la disquette du mois con- 
tient 4 utilitaires. VDU détecte et 
détruit les virus. Flush est un simu- 
lateur de virus, reproduisant sans 
danger les effets visibles de quel- 
ques-uns des virus les plus répan- 
dus. Dumpboot vous permettra de 
capturer les virus et Guardian est 
un autre anti-virus en langue alle- 
mande. 


VDU, le chasseur de virus 

Spécialisé dans la lutte contre les 
boot virus, VDU est trés simple 
d'emploi. Il a été écrit par le jour 


Cheval de Troie 

Programme d'aspect anodin 
contenant un virus. 
L'utilisateur le lance sans 
savoir qu’il contient les germes 
de l'infection. Sur ST, les 
«chevaux de Troie» peuvent 
ressembler à des démos. 


ADN (Acide 
désoxyribonucléique) 
Longue molécule qui contient 
la programmation de toute 
cellule vivante, y compris les 
cellules humaines. Elle 
ressemble de manière 
troublante à un programme 
d'ordinateur. 


Système d'exploitation 
Ensemble des programmes qui 
permettent à l'ordinateur de 
gérer ses ressources. Les 
systèmes d'exploitations 
atteignent aujourd’hui de tels 
niveaux de complexité que l’on 
peut presque les comparer à 
des organismes vivants. 














Mad Virus: 


This virus has eight different 
attacks, You can see each one by 
selecting the nunbered boxes belou, 
Attack 6 nay cause a crash on STs 
Hith 4 negabytes of nenory since 
it nay access nenory beyond the 


Une autre manifestation du 
virus Mad. Le haut et le bas 
de l‘écran sont inversés, 
pouvant faire croire à une 
panne du moniteur. 


nal hollandais S'T-News. Il peut dé- 
truire les virus, mais aussi immuni- 
ser les disquettes. 


Flush, un simulateur de virus 

Le programme Fush de la disquette 
du mois est un simulateur d’effet de 
virus. Il n’est absolument pas dange- 
reux, il se contente de simuler la 
partie visible des virus les plus ré- 
pandus. Bien évidement, leurs capa 





cités de destruction n'est pas repro- 
duite. Cela vous permettra de les re- 
connaître lorsqu'ils apparaîtront et 
donc de réagir plus vite. Ce pro- 
gramme est livré avec une petite do- 
cumentation en anglais, son utilisa- 
tion est d’une simplicité enfantine. 
Une boîte de commande GEM per- 
met d'exécuter les simulations des 
différents virus. 


Dumpboot, capturez les virus 
Avant de détruire un virus, vous 
avez la possibilité de le capturer 
pour l’examiner à souhait ou le 
donner à un spécialiste. Certaines 
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Bootsektor auf Virusbefall prüfen 





Message apparaissant au 
début de l'exécution de 
Dumpboot. 





L'écran principal de 
Guardian, tout en allemand. 


sociétés fabriquant des anti-virus ai- 
ment bien recevoir les derniers 
monstres pour améliorer leurs pro- 
grammes de détections. Une fois 
l'utilitaire lancé, il faut mettre la 
disquette suspecte dans le lecteur et 
presser sur une touche. Lorsque le 
monstre est dans sa cage, il faut in- 
sérer une nouvelle disquette, puis 
presser sur une touche pour que 
Dumpboot y recopie le virus sous 
forme d’un fichier portant le nom 
de BOOTSECT.PRG. 


Guardian 

Ce programme est un petit utilitaï- 
re qui permet de détruire les virus 
et de faire une copie du boot-sec- 
teur. C’est l'équivalent des pro- 
grammes PDU et Dumpboot, mais 
entièrement en allemand. 

Les germanophones apprécieront, 
les autres utiliseront les produits de 
remplacements. 


Pour finir 


Un mimimun de précaution et le 
bon usage de tous ces utilitaires de- 
vraient vous permettre de rester à 
l'abri de toutes les attaques virales. 
Si vous désirez en savoir plus sur ce 
fléau des temps modernes, lisez «Vi- 
rus, la maladie des ordinateurs» de 
Ralph Burger, édité par Micro Ap- 
plications. 


Philippe Reynaud 


This programn store a disk boot sector in a file 


Put the disk to be read in drive À & press a key 
Press a key for the data file to be written. 
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S.O.S. 


Bon sang, mais c'est bien sûr! 


Quoi de plus crispant, quand on est sur un jeu 
d'aventures, que de bloquer sur un obstacle 
stupide alors que la solution était là, devant 
nos yeux! 


débuts étaient difficiles. Celui des 
Voyageurs du temps ne faillit pas à 
la règle. Dans le bureau du patron, 
après avoir trouvé le sac rouge, al- 
lez voir aux toilettes ce que renfer- 
ment les placards. 

Vous y trouverez une bombe insec- 
ticide qui vous sera indispensable 
quelques écrans plus loin, dans les 
marais du Moyen-Age. Dans les 
WC proprement dits, vous trouve- 
rez par terre un petit drapeau (cher- 
chez bien) dont on peut se deman- 
der, pour l'instant, à quoi diable il 
peut servir. 

Ramassez-le tout de même. 

Après avoir rempli le seau, posez 
celui-ci en équilibre sur le haut de 


la porte et appelez votre patron. 





ans le logiciel les Voyageurs 

du temps, même après 
avoir renversé le seau d’eau sur la 
tête du patron, je n'arrive tou- 
jours pas à sortir du bureau. Que 
faire? Dans le futur, comment 
tuer le monstre des égouts? 
Un grand écrivain a dit que tous les 
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Examinez ensuite la bosse du tapis 
à droite. Une clef y est dissimulée. 
Poussez la porte une fois que votre 
patron aura la tête occupée ailleurs. 
Vous pénétrerez dans une salle de 
conférences. Ouvrez le placard grà- 
ce à la clef trouvée sous le tapis. 
Vous découvrirez une machine à 
écrire et une feuille de papier sur 
laquelle est inscrite un code. Em- 
pochez également la liasse de pa- 
piers que vous dénicherez dans le 
tiroir du bureau. C’est ici qu’il faut 
examiner la carte stratégique punai- 
sée au mur et vous souvenir de ce 
que vous avez trouvé dans les toi- 
lettes. La suite est plutôt stressante 
mais assez facile à passer. 

La scène des égouts est très simple 
à résoudre si l’on a découvert et 
emporté le chalumeau dissimulé à 
droite, dans le premier écran de cet- 
te époque. 

Dans le dédale des couloirs, vous 
repérerez un robinet qui ne com- 
mande pas une arrivée d’eau mais 
de gaz. Il suffit de remplir votre 
chalumeau en ouvrant la vanne. 
Ainsi équipé, un bon jet gazeux 
libérera la femme et son enfant du 
monstre qui les re- 
tient prisonniers. 


Comment peut-on 
passer le troisième 
niveau de Prince de 
Perse, le jeu de Bro- 
derbund? 

C'est l’un des niveaux 
les plus difficile à pas- 
ser. Il demande beau- 
coup de coordination, 
une bonne connais- 








tout juste, de passer sous 
celle-ci. Ouf! 

Seconde épreuve, le 
squelette. Allez le plus à 
gauche possible. Le 
mécanisme qui permet 
d’ouvrir la porte de sor- 
tie du niveau se trouve à 


min, vous rencontrerez 


TOME LT Te eee 
E— 


| 


à 1 4 ne 


sance des commandes et un timing 
irréprochable. 

Première étape: la grille. Si vous 
commencez par vous diriger vers la 
gauche, vous trouverez un hachoir. 
Juste après, vous déboucherez sur 
un cul-de-sac. 

Revenez à votre point de départ, 
passez un écran à droite et grimpez 
encore à droite, le plus haut pos- 
sible. En vous dirigeant sur la gau- 
che et en sautant convenablement 
les obstacles, vous découvrirez, vue 
d'en haut, une grille qui semble 
être la voie de votre salut. Seul in- 
convénient, le mécanisme d’ouver- 
ture se trouve assez loin, quatre 
écrans à l’est derrière vous. Reve- 
nons donc au départ après cette ex- 
ploration qui permet de compren- 
dre la démarche logique pour fran- 
chir cet obstacle. 

Passez un écran, montez à droite le 
plus haut possible et tournez-vous 
vers la droite. Sautez dans le vide... 
et vous Vous retrouvez sur une Co- 
lonne. Avancez jusqu’au bord et 
sautez sur la seconde colonne. At- 
tention, c’est la suivante, la troisiè- 
me donc, qui commande l’ouvertu- 
re de la grille (à partir de là, vous 
pouvez de nouveau sauter sur votre 
droite et explorer l'écran suivant. 
Un passage dans le plafond donne 
accès à une super potion si vous 
passez avec succès trois hachoirs). 
Posez la babouche sur la colonne 
déclenchez l’ouverture de la grille. 
Dès que ce sera fait, retournez-vous 
et revenez le plus vite possible. Ce- 
la se terminera par un saut de l’an- 
ge et un rattrapage in extremis par 
le bout des phalanges, alors que la 
grille est presque fermée. 

Un dernier rétablissement permet, 








un squelette. Sortez vot- 
re épée et commencez le combat. 

Quoi que vous fassiez, vous aurez 
du mal à occire cette pile d’osselets 
hargneux (peut-on raisonnablement 
tuer quelqu'un qui est déjà mort?) 
Contentez-vous de le repousser jus- 
qu'à ce qu'il disparaisse dans un 
trou. Répétez la manœuvre et vous 
serez enfin débarrassé de ce tas d’os 
agressif. Il ne reste plus qu’à vous 
échapper tranquillement de ce ni- 
veau diabolique et à sauvegarder la 


partie. 


Je n'arrive pas à terminer le qua- 
trième niveau de Cadaver. J'arrive 
au Planétarium, j'ai bien toutes 
les planètes mais je n'ai qu’une 
clef. 

Pour ce niveau, il faut effective- 
ment posséder les quatre planètes 
et plus d’une quinzaine de clefs or- 
dinaires dont quatre en or. Tu sem- 
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bles encore assez loin du compte... 
Reprenons juste après la découverte 
de la clef 1. Elle se trouve dans le 
premier arbuste de la chambre de 
la Reine. 
Derrière la tapisserie, il y a un bou- 
ton qui ouvre un passage vers la 
réserve. La clef 1 permet d'ouvrir 
le coffre dans lequel on trouve 
deux bouteilles de vin et un sort 
d'ouverture. Dans la réserve secrète 
(E/S/E/S/O), on prend le crâne de 
bélier, l’urne contenant l'oreille, les 
larmes, le fromage et les quatre 
bombes du coffre. 
Une de ces bombes doit être uti- 
lisée sur le mur ouest qui dévoilera 
un passage. 
Les potions et sorts adéquats (rapi- 
dité et saut de géant) permettront 
de franchir le piège. La porte ouest 
sera ouverte tout à fait logique- 
ment avec le sort d'ouverture. Sous 
l'oreiller on découvre des shuri- 
kens. 
Au-dessus du lit, un coffre renfer- 
me la clef n°2. Rejoignez ensuite 
au nord le poste de garde. 
Grâce aux larmes versée sur la clef 
du sol on obtiendra la clef n°3. 
Elle permet d'ouvrir le coffre. 
Ce dernier contient un livre de 
prières et une potion dite Pinvar. 
Revenez sur vos pas (S/E/E/N) et 
ouvrez la porte est. 
Déposez le crâne de bélier sur l’au- 
tel, lisez le livre de prières et. 
continuez ce formidable jeu des Bit 
Map Brothers par vous-même. 
Bonne chance! 

Léopold Braunstein 
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Bon sang, mais c'est bien sûr! 


Quoi de plus crispant, quand on est sur un jeu 
d'aventures, que de bloquer sur un obstacle 
stupide alors que la solution était là, devant 
nos yeux! 


débuts étaient difficiles. Celui des 
Voyageurs du temps ne faillit pas à 
la règle. Dans le bureau du patron, 
après avoir trouvé le sac rouge, al- 
lez voir aux toilettes ce que renfer- 
ment les placards. 

Vous y trouverez une bombe insec- 
ticide qui vous sera indispensable 
quelques écrans plus loin, dans les 
marais du Moyen-Age. Dans les 
WC proprement dits, vous trouve- 
rez par terre un petit drapeau (cher- 
chez bien) dont on peut se deman- 
der, pour l'instant, à quoi diable il 
peut servir. 

Ramassez-le tout de même. 

Après avoir rempli le seau, posez 
celui-ci en équilibre sur le haut de 


la porte et appelez votre patron. 





ans le logiciel les Voyageurs 

du temps, même après 
avoir renversé le seau d’eau sur la 
tête du patron, je n'arrive tou- 
jours pas à sortir du bureau. Que 
faire? Dans le futur, comment 
tuer le monstre des égouts? 
Un grand écrivain a dit que tous les 
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Examinez ensuite la bosse du tapis 
à droite. Une clef y est dissimulée. 
Poussez la porte une fois que votre 
patron aura la tête occupée ailleurs. 
Vous pénétrerez dans une salle de 
conférences. Ouvrez le placard grà- 
ce à la clef trouvée sous le tapis. 
Vous découvrirez une machine à 
écrire et une feuille de papier sur 
laquelle est inscrite un code. Em- 
pochez également la liasse de pa- 
piers que vous dénicherez dans le 
tiroir du bureau. C’est ici qu’il faut 
examiner la carte stratégique punai- 
sée au mur et vous souvenir de ce 
que vous avez trouvé dans les toi- 
lettes. La suite est plutôt stressante 
mais assez facile à passer. 

La scène des égouts est très simple 
à résoudre si l’on a découvert et 
emporté le chalumeau dissimulé à 
droite, dans le premier écran de cet- 
te époque. 

Dans le dédale des couloirs, vous 
repérerez un robinet qui ne com- 
mande pas une arrivée d’eau mais 
de gaz. Il suffit de remplir votre 
chalumeau en ouvrant la vanne. 
Ainsi équipé, un bon jet gazeux 
libérera la femme et son enfant du 
monstre qui les re- 
tient prisonniers. 


Comment peut-on 
passer le troisième 
niveau de Prince de 
Perse, le jeu de Bro- 
derbund? 

C'est l’un des niveaux 
les plus difficile à pas- 
ser. Il demande beau- 
coup de coordination, 
une bonne connais- 








tout juste, de passer sous 
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d’ouvrir la porte de sor- 
tie du niveau se trouve à 
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sance des commandes et un timing 
irréprochable. 

Première étape: la grille. Si vous 
commencez par vous diriger vers la 
gauche, vous trouverez un hachoir. 
Juste après, vous déboucherez sur 
un cul-de-sac. 

Revenez à votre point de départ, 
passez un écran à droite et grimpez 
encore à droite, le plus haut pos- 
sible. En vous dirigeant sur la gau- 
che et en sautant convenablement 
les obstacles, vous découvrirez, vue 
d'en haut, une grille qui semble 
être la voie de votre salut. Seul in- 
convénient, le mécanisme d’ouver- 
ture se trouve assez loin, quatre 
écrans à l’est derrière vous. Reve- 
nons donc au départ après cette ex- 
ploration qui permet de compren- 
dre la démarche logique pour fran- 
chir cet obstacle. 

Passez un écran, montez à droite le 
plus haut possible et tournez-vous 
vers la droite. Sautez dans le vide... 
et vous Vous retrouvez sur une Co- 
lonne. Avancez jusqu’au bord et 
sautez sur la seconde colonne. At- 
tention, c’est la suivante, la troisiè- 
me donc, qui commande l’ouvertu- 
re de la grille (à partir de là, vous 
pouvez de nouveau sauter sur votre 
droite et explorer l'écran suivant. 
Un passage dans le plafond donne 
accès à une super potion si vous 
passez avec succès trois hachoirs). 
Posez la babouche sur la colonne 
déclenchez l’ouverture de la grille. 
Dès que ce sera fait, retournez-vous 
et revenez le plus vite possible. Ce- 
la se terminera par un saut de l’an- 
ge et un rattrapage in extremis par 
le bout des phalanges, alors que la 
grille est presque fermée. 

Un dernier rétablissement permet, 








un squelette. Sortez vot- 
re épée et commencez le combat. 

Quoi que vous fassiez, vous aurez 
du mal à occire cette pile d’osselets 
hargneux (peut-on raisonnablement 
tuer quelqu'un qui est déjà mort?) 
Contentez-vous de le repousser jus- 
qu'à ce qu'il disparaisse dans un 
trou. Répétez la manœuvre et vous 
serez enfin débarrassé de ce tas d’os 
agressif. Il ne reste plus qu’à vous 
échapper tranquillement de ce ni- 
veau diabolique et à sauvegarder la 


partie. 


Je n'arrive pas à terminer le qua- 
trième niveau de Cadaver. J'arrive 
au Planétarium, j'ai bien toutes 
les planètes mais je n'ai qu’une 
clef. 

Pour ce niveau, il faut effective- 
ment posséder les quatre planètes 
et plus d’une quinzaine de clefs or- 
dinaires dont quatre en or. Tu sem- 
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bles encore assez loin du compte... 
Reprenons juste après la découverte 
de la clef 1. Elle se trouve dans le 
premier arbuste de la chambre de 
la Reine. 
Derrière la tapisserie, il y a un bou- 
ton qui ouvre un passage vers la 
réserve. La clef 1 permet d'ouvrir 
le coffre dans lequel on trouve 
deux bouteilles de vin et un sort 
d'ouverture. Dans la réserve secrète 
(E/S/E/S/O), on prend le crâne de 
bélier, l’urne contenant l'oreille, les 
larmes, le fromage et les quatre 
bombes du coffre. 
Une de ces bombes doit être uti- 
lisée sur le mur ouest qui dévoilera 
un passage. 
Les potions et sorts adéquats (rapi- 
dité et saut de géant) permettront 
de franchir le piège. La porte ouest 
sera ouverte tout à fait logique- 
ment avec le sort d'ouverture. Sous 
l'oreiller on découvre des shuri- 
kens. 
Au-dessus du lit, un coffre renfer- 
me la clef n°2. Rejoignez ensuite 
au nord le poste de garde. 
Grâce aux larmes versée sur la clef 
du sol on obtiendra la clef n°3. 
Elle permet d'ouvrir le coffre. 
Ce dernier contient un livre de 
prières et une potion dite Pinvar. 
Revenez sur vos pas (S/E/E/N) et 
ouvrez la porte est. 
Déposez le crâne de bélier sur l’au- 
tel, lisez le livre de prières et. 
continuez ce formidable jeu des Bit 
Map Brothers par vous-même. 
Bonne chance! 

Léopold Braunstein 








PILATION DE JEUX 


LES COMPILATION 


Faites de bonnes affaires! 


sur l'apprentissage de sorts qu’on 
mémorise sur une portée. 

Dernier survivant de la Guilde des 
Tisserands, vous apprendrez au 


Comment se composer une superbe logithèque 
à peu de frais? Guettez la sortie des compila- 
tions! Pour le prix d’un seul logiciel, vous en 





es compilations qui, aupara- 

vant, rassemblaient un titre 
phare et des bouche-trous, ont vu 
leur niveau de qualité s'élever sensi- 
blement. Ainsi, il n’est plus rare de 
trouver des programmes excellents 
et pas du tout démodés au quart de 
leur valeur initiale. Mieux, avec le 
recul du temps, les avis des criti- 
ques et le bouche à oreille des amis, 
vous êtes en mesure de choisir pré- 
cisément le ou les logiciels qui vous 
combleront. 
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aurez quatre ou cinq de qualité. 


Voici cinq compilations, éditées par 
Ubi Soft. Elles alimenteront votre 
ST, votre Amiga ou votre PC pen- 
dant des heures. 

Amusez-vous bien! 


Planète Aventures 2 


Deux Lucasfilm, un Infomedia (Ex- 
plora 3) et un Electronic Arts (Popu- 
lous), mazette! Voilà un sommaire 
comme on aimerait en voir plus 
souvent! Dans l’Ze aux Singes, 
vous jouerez une aventure ani- 
mée, aux graphismes superbes 
sur un scénario plein d’hu- 
mour (comme par exemple 
cette bataille d’injures pour es- 
sayer d’enrôler des compa- 
gnons de voyage). 

Entièrement en français, re- 
haussé d’une jolie musique, 
cette histoires de pirates est de- 
venu un classique du genre. 
Pour ceux qui se trouveraient 
bloqués, un «Livre des astu- 
ces» peut être commandé di- 
rectement chez Ubi Soft. 
Loom est également un joli 
jeu d’aventures, poétique de 
surcroît. La magie y est basée 


cours d’un voyage initiatique le se- 
cret de votre naissance. 

Il vous faudra lutter contre les for- 
ces du Mal qui cherchent à déchi- 
rer la trame serrée de la Vie. Une 
superbe réussite. 

Explora 3 est une aventure plus 
classique et un peu plus statique 
mais néanmoins très riche, avec 
plus de 400 écrans. Voyagez dans le 
temps et aller résoudre dans des 
paysages très différents l'énigme de 
la secte du serpent. 

Dans Populous, le personnage que 
vous jouerez est tout simplement... 
Dieu! Vous allez gérer votre planète 
et vos ouailles qui la peuplent, tout 
en surveillant ce que fait le Dieu 
d'en face. Nul doute que vous sau- 
rez, dans cet excellent jeu de straté- 
gie et de gestion, prévoir avec suffi- 
samment de perspicacité le moment 
propice pour aller provoquer le 
Dieu ennemi et gagner la bataille 
d’un des 500 mondes que vous de- 
vez conquérir. 


lora 3 











Cette compilation orientée stratégie 
est suffisamment éclectique pour 
donner un bon aperçu des différen- 
tes facettes des jeux de réflexion sur 
micro. 

Populous présente un bon compro- 
mis entre stratégie et action avec une 
bonne part de gestion de ressources. 
On admire dans ce programme, de- 
venu une référence, l'excellente ergo- 
nomie et son bel aspect graphique en 
3D isométriques. 

Chessplayer 2150, comme son nom 
l'indique, est un programme d’échecs 
agréable à jouer, aux options variées. 
Spirit of Excalibur mélange aventu- 
re et stratégie au temps des Cheva- 
liers de la Table Ronde. 

Deuteros est un excellent jeu de ges- 
tion avec des graphismes très pré- 
cis, quoique les écrans soient assez 
statiques. Construisez des stations 
spatiales, exploitez des colonies mi- 
nières et lancez vos sondes vers des 
mondes inconnus. 

Le dernier de ces 5 titres, Hunter, 
vous met dans la peau d’un agent 
spécial d’intervention qui doit effec- 
tuer des missions commandos en 
territoire ennemi. Vous avez une vi- 
sion en 3D faces pleines des pay- 
sages et de votre personnage et des 
cartes stratégiques pour vous guider 
dans cette suite d’aventures étonnan- 
tes de réalisme et d'invention. Un 
excellent programme d’Activision. 


Version ST 
Populous, Chessplayer 2150, 
Spirit of Excalibur, Deuteros, 

Hunter 
Version Amiga 


Populous, Chessplayer 2150, 
Battle Master 


Version PC 
Populous, Chessplayer 2150, 
Cohort, Merchant Colony 
Prix moyen d'environ 350 F 





Choisissez 2 titres fameux, les stan- 
dards du genre et faites-en une com- 


SET) 6 
Masters 


ATARI |." 
\ 





pilation. Vous obtiendrez l’une des 
affaires les plus intéressantes de l’an- 
née, un véritable cadeau à s'offrir 
sans réfléchir. 

Vroom est le meilleur programme 
de voitures de course jamais sorti. 
Les impressions de vitesse, le défile- 
ment des barrières sur le côté, le 
vroombissement de votre moteur 
ainsi que celui des deux autres voi- 
tures les plus proches, tout con- 
court à vous mettre dans une am- 
biance de course rapide et stressan- 
te. C’est parfaitement réussi! 

En ce qui concerne un des sports 
les plus anciens mis en programme 
dans vos micros, le tennis, 1l est dif- 
ficile à présent de faire mieux que 
Great Court 2. 


Wie) gr 
Entertainment Software : : 
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Le 1 était déjà des plus plaisants à 
jouer. Le 2 apporte quelques autres 
options intéressantes: le jeu à trois 
ou quatre, les entraînements pro- 
grammés, les tournois, etc. Tout ce- 
la est servi par d’excellents graphis- 
mes bien propres et une animation 
fluide. Un des packs les plus inté- 
ressants parus depuis longtemps 
pour les amateurs de sport. 


Great Court 2, Vroom 
Existe sur ST, Amiga et PC 


Prix moyen d'environ 230 F 





Des mondes étranges, des univers 
fantastiques à explorer, des forces 


UBI SOFT 


Entertainment Software 





immenses à domestiquer, voilà ce 
que propose cette compilation de 
cinq excellents titres. 

Réalms (Royaumes, en français) 
vous propose de jouer les seigneurs 
de la guerre et de vaincre, dans huit 
scénarios de plus en plus difficiles, 
des puissances guerrières (orcs, el- 
fes, humains, etc.) qui ravagent la 








contrée. Beaux graphismes, bonne 
réalisation et excellente ergonomie 
sont les atouts majeurs de ce pro- 
gramme à mi-chemin du wargame 
et du jeu de gestion. 

C'est dans la mer des Caraïbes que 
se trouve gloire et fortune. Dans Pi- 
rates, vous chausserez les bottes 
d’un apprenti marin. Vous irez sur 
les mers vous battre en duel, pour- 
suivre et accoster des navires enne- 
mis tout en cherchant des trésors 
dans les nombreuses îles de cette 
région colonisée par les Anglais, les 
Espagnols, les Français et les Hol- 
landais. Des points de scénario 
vous invitent de temps en temps à 
rejoindre un point précis de la carte 
ou à remplir une mission. Plus 
qu’un jeu, Pirates est un vaste uni- 
vers à découvrir. 





Classique, puisqu’inspiré des aven- 
tures d’Alice aux pays des Merveil- 
les du logicien Lewis Carrol, Won- 


derland reprend les thèmes déve- 
loppés dans le livre. Il s’agit d’un 


jeu d’aventure texte en anglais. Des 
images très belles accompagnent 
une réalisation de qualité qui mal- 
gré tout à un peu vieilli quand on 
la compare au «tout icône» des der- 
nières productions de Lucasfilm. 
Populous est le programme éton- 
nant qu'on connaît (voir plus 
haut). Il ne décevra aucun stratège, 
amateur de décisions rapides. 





Megalomanta, excellente réalisation 
de Mirror Soft, introduit quant à lui 
le progrès technique dans la confec- 
tion d’armes de guerre. 

Il vous faudra creuser la terre, déni- 
cher les bonnes matières premières, 
inventer de nouvelles façons d’occi- 
re votre prochain et enfin mettre 
une bonne partie de votre peuple 
au travail avant que d’envahir les 
contrées voisines. Le but ultime de 
la manœuvre est de pulvériser à 
coups de missiles lourds et de bom- 
bardiers les voisins qui ne songent 
qu’à fabriquer des arbalètes.. Dieu 
que la guerre est jolie! 


Realms, Pirates, Wonderland 


Megalomania, Populous 





Fun Radio 3 


Plein feux sur Lucasarts, 
c’est le sous-titre de ce 
pack qui regroupe qua- 
tre programmes édités 
par cette prestigieuse 
compagnie qui, non 
contente d'éditer d’ex- 
cellents titres, montre 
qu’elle sait diversifier 
sa production. 

Battle of Britain et Bat- 
tleHawks 1942 sont 
deux simulations de 
vol aux caractéristiques 
historiques différentes. 
Dans la première, vous 
vous battrez sous les couleurs bri- 
tanniques contre les Allemands, 
dans la seconde, sous les couleurs 
alliées contre les Japonais. Ces pro- 
grammes sont accompagnées de 
notices touffues et fort complètes 
qui replacent ces conflits dans leur 
contexte historique. 

Très ergonomiques, ils combinent 
un aspect pilotage et un aspect cam- 
pagne globale, plus stratégique. 

LIle aux singes (voir plus haut) est 
devenu l’un des grands classiques du 
jeu d’aventure humoristique, grâce à 
ses énigmes tordues, loufoques mais 
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suffisamment logiques pour plaire 
aux débutants aussi bien qu'aux 
aventuriers chevronnés. 

Indy et la dernière croisade reprend 
avec brio le personnage incarné à 
lécran par Harrisson Ford, avec le 
même humour ravageur. 

Ce jeu d’aventures suit, en partie, 
les péripéties du film mais on y a 
ajouté quelques dizaines de scènes 
originales. 

Modèle d’ergonomie, ce program- 
me est l’un des plus grands succès 
jamais réalisé dans le monde du jeu 
micro. 


[he secret 
Isiana Indiana 
ones ef la dernière crois 
version Amigo 


ftie O1 


Domark 


Battle of Britain 
BattleHaw! 942 The secret 
of Monkey Island, Indiana 
Jones et la dernière croisade 


moyer 





Léopold Braunstein 











THESE D'IMAGES 


INTRODUCTION 


Du volume sur vos écrans plats 


Ne vous êtes-vous jamais demandé comment 
voir correctement des objets tridimensionnels 
sur un écran en deux dimensions? 

Accompagnez-nous à la découverte de ce petit 


miracle. 





Le 


MN ous continuons notre grande 


saga sur la synthèse d’image, 
avec des sujets aussi variés que la 
compréhension de la vision des vo- 
lumes sur un écran, les images True 
color et les splendides créations de 
monsieur Miller. 
Et puis, vous avez déjà sûrement 
entendu parler de parties cachées? 
Cette technique qui fait la jonction 
entre la modélisation (dont nous 


«Jack in the Box» de Mike Miller. 


avons longuement parlé dans Start 
Micro Magazine numéro 3) et le 
rendu réaliste (dont nous parlerons 
prochainement), n’est pas si com- 
pliquée à comprendre. 

Et au bout de la chaîne, qu’y a-t:il? 
De bien belles images 24 bits en 16 
millions de couleurs, dit True Co- 
lor, qui sont dans des formats en- 
core mal connus: TGA, DIS, TIFF, 
etc. En prime, nous vous fournis- 
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sons ce mois-ci un paquet d’utili- 
taires freewares et sharewares qui 
vous permettront de convertir et 
de voir n'importe quelle image 24 
bits sur votre machine préférée. 

Et si vous voulez en prendre plein 
les yeux, vous n'avez qu’à admirer 
les images de notre artiste du mois. 
Pour une fois, ce n'est pas un 
Français. 

Mettons tout chauvinisme de côté: 
il faut bien avouer que l’on à affai- 
re à un maître du genre. 

A la rédaction, on n’en est encore 
pas revenu! 


L'image du mois 


Ce mois-ci, les artistes du ray tra- 
cing français ont été battus à plates 
coutures! 
Le créateur du mois est un améri- 
cain, Miller. 
Considéré outre-Atlantique com- 
me l’un des papes du lancer de 
rayon, c’est un adepte bien connu 
de Persistence of Vision. 
Ses créations vont vous couper le 
souffle! On est bien loin ici des ba- 
nales images de sphères et autres 
formes géométriques. 
Miller est un vrai professionnel de 
l’image de synthèse. Admirez! 
Les images sont calculées dans une 
résolution de 640 par 480 pixels et 
fournie en «seulement» 256 cou- 
leurs au format graphique GIF 
Quant au temps de calcul qu'il a 
fallu pour les réaliser, on ne le con- 
naît pas, mais il doit être astrono- 
mique. 

Alain Lioret 





THESE D'IMAGES 


UNE TROUSSE D'OUTILS GRAPHIQUES 


Manipulez des images 16 millions de couleurs 


Amateurs de graphisme, vous trouverez à coup 
sûr dans cette collection de programmes l'utili- 
taire qui vous fait cruellement défaut pour réali- 
ser l’image de vos rêves. 


Image roy 
résolution de 
l'interface 
multi-programmes, 
réalisé en GFA Basic 


ou avec le logiciel 
ype. 


multimédia 






V ive le domaine public et les 
sharewares! 

Merci à tous ces auteurs géniaux et 
généreux qui nous gâtent avec leurs 
trouvailles. Les utilitaires que nous 
vous présentons ici sont, pour cer- 
tains, déjà connus de vous. 

C'est notamment le cas du plus im- 
portant d’entre eux: 24-bits.Tos. 
Développé par Mathias Agopian, 
nous vous en avons déjà parlé dans 
ces colonnes à plusieurs reprises. 
Cependant, il nous a paru indis- 
pensable de faire le point sur les 
programmes existants et de vous 
offrir cette panoplie d'outils indis- 





HUM 0 | 











Une magnifique 
image de colonne 
alisée par le 
graphiste Denis 
Olivier et 
l'association 
ChromaGraphics. 





u programme majeur de 
cette liste, puisque c’est le seul qui 
permette de voir des images 24 bits 
à l'écran. La représentation se fait 
en fait en un peu plus de 3000 cou- 
leurs sur STF et de 29000 sur STE. 





Malgré un léger scintillement, la 
qualité des images est meilleure que 


pensables pour les images en 16 
millions de couleurs. Vous les trou- 
verez sur la disquette du mois de 
Start Micro Magazine. 

Et comme on est aussi très gentils, 
on vous offre une image de Mon- 
sieur Miller en personne, rien que 
pour vos yeux! 


Coup d'œil 
sur la panoplie 


Nous avons retenu quinze utilitai- 
res freewares ou sharewares pour 
vous aider à travailler et à convertir 
à peu près n'importe quelle image 
24 bits, dite image «True Color» 
car présentant plus de nuances de 
couleurs que notre œil ne peut en 
percevoir. En voici un rapide des- 
criptif. 
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tout ce que vous pouvez espérer 
voir d’autre sur ces machines. 
D'autant plus que l'appareil photo 
n'est pas sensible à ces scintille- 
ments. Imaginez les posters que 
vous allez pouvoir réaliser! Ce pro- 
gramme sait lire les images aux for- 
mats TGA, RAW et RAM (RAM en pro- 
venance de PC ou d’Amiga). Le 
programme n’utilisant pas le sélec- 
teur de fichiers du GEM, il vaudra 
mieux mettre vos images dans le 
même répertoire. 


D2IFF-ST.prg: 

de DIS vers IFF 

Attention, ce programme est un 
shareware! Lisez bien la documen- 
tation pour rémunérer l’auteur. 
Soyez honnêtes avec les program- 








meurs de sharewares, ils le méri- 
tent. Ce programme sert à conver- 
tir des images «dump» de Persisten- 
ce of Vision (format DIS) au célèbre 
et très utilisé format IFF. Il en exis- 
te aussi une version TT. 

Simple d'emploi, il vous faudra ré- 
pondre aux diverses boîtes de dia- 
logue qui vous permettront entre 
autres de voir les commentaires af- 
fichés ou non, de visualiser l’image 
à l'écran, de choisir le nombre de 
couleurs en sortie qui pourra être 
de 16, 32 ou 256 couleurs, d’utili- 
ser les modèles RVB (Rouge, Vert, 
Bleu) ou HSV (Teinte Luminosité 
Saturation), de récupérer des ima- 
ges IFF compressées ou non, etc. 
On pourra aussi choisir d’avoir une 
palette par teinte, ou encore deman- 
der une pause après l'affichage de 
l’image. Un petit point négatif pour 


Des prix délirants chez 







85 Mo, 17 ms 


ce beau programme: le processus de 
conversion est très lent car il étudie 
chacune des couleurs de l’image de 
base. 


Raw2spec.prg: 

une sortie vers Spectrum 

Cet utilitaire provient du package 
de Quick Ray Trace. I] sert à con- 





el Es 
l'ivresse, ourvu 
u’on ait le flacon. 
ne autre image de 
Denis Olivier. 


TRINOLOGY 
Disques dur Quantum 85 Mo, 17 ms, 2390.-F 


Disque dur 4 cartouche 88 Mo, 4390F 


2390.-F 


Disques durs externes 
QUANTUM 


pour ATARI ST 





Disques durs amovibles 
SYQUEST 


pour ATARI ST 


vertir les images 24 bits RAW en 
images 512 couleurs récupérables 
par Spectrum ou le slide show Spsli- 
de9 disponible en téléchargement. 
Le programme effectue une très bon- 
ne conversion et propose le choix 
d'appliquer éventuellement divers 
tramages (dithering) pour améliorer 
la qualité finale de l’image. Celle-ci 
est en général assez bonne. Vous au- 
rez aussi le loisir d’utiliser le regis- 
tre 15 de Spectrum mais ce n’est pas 
conseillé même si cela rajoute des 
couleurs supplémentaires. En effet, 
vous ne pourrez pas ensuite retravail- 
ler les images. 


Viff-0-9.prg: 

un visualiseur d'images IFF 
Encore un shareware (lisez la docu- 
mentation jointe). Il existe aussi en 
version TT. Il sert à voir des ima- 


RQ 





Articles 
Supplémantaires 


QUANTUM 


Bus DMA prolongé avec 
tampon, selecteur numéro 
SCSI-ID, logicel d'exploitation, 
manuel en francais, 2 ans de 
garantie. 


85Mo,12*/17ms 3250.-F 


——— | 2() Mo, 10*/16ms 3790.-F 


127 Mo, 12*/17 ms 3590.-F 
170 Mo, 12*/17 ms 3990.-F 
pour ATARITT -500.-F 


Disques durs 
QUANTUM à intégrer 


pour ATARI MEGA ST 
85Mo, 12°/17 ms2390.-F 


SCSI, 20 ms, avec cartouche et 
contrôleur, 2 ans de garantie. 


Amovible A4Mo 3890.-F 
Amovible 88 Mo  4390.-F 
Cartouche 44 Mo 490.-F 
Cartouche 88 Mo 720.-F 

Extensions 


de mémoire 







2Mo pour STE 490.:F 
2 Mo pour tout ST 890.-F 
AMopourtoutST  1390.-F 
Lecteurs de 
CRSTELES 
3:5",720Ko 590::F 


3.5",720/1440Ko 640.-F 
si 25", 720Ko 540.-F 
5.25",360/720/1.2 740.-F 


disques durs SCSI 


85Mo, 12*/17ms 1990:F 
120 Mo, 10°/16ms 2590.-F 
127 Mo, 12°/17ms 2420.-F 
170 Mo, 12°/17ms 2850.-F 





Le saviez-vous? 





Une zone de production de 1300 


|m2, des produits de qualité, 


utifs, nous permettant 
d'accorder une garantie de 2 ans 
sur la plupart des articles. Divers 
tests effectués por différents 
_ ines attestent de la 
rmance de nos produits. 


Ti nformatique 


SARL 


Tél: 87.88.40.44, Télécopie: 87.85.14.91 
23, rue Nationale 7600 Forbach 


Prix valables à 











partir du 01.03.93 





120 Mo, 10°/16 ms 3090. F | Medülé HD avee logicaiel 
Thntieoe 127 M0 12!/17ms2890/2F | de Backup et changement 
1993 by FHE-Design sat 170 Mo, 12*/17 ms 3290.-F | de steprate 
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ges IFF ou à faire des slide shows 
de ces images. Il gère normalement 
tous les formats d'images IFF jus- 
qu’au 24 bits mais la version ST 
semble limitée aux images en 16 
couleurs. 


Fuzpal.prg: 

la fusion des palettes 

Lorsque vous souhaitez faire des 
animations à partir d'images 24 
bits, vous vous heurtez à un pro- 
blème épineux: les palettes générées 
dans des formats inférieurs (16 ou 
256 couleurs) ne sont que rarement 
identiques. 

Les couleurs ne sont pas tout à fait 
les mêmes d’une image à l’autre et 
surtout, elles ne sont pas rangées 
dans le même ordre. C'est vrai- 
ment gênant pour les regrouper 
dans des animations avec des pro- 
grammes comme Cyberpaint ou 
Prism Paint par exemple. Fuzpal est 
prévu pour remédier à cela. Vous 
pourrez fusionner les palettes de 
vos images deux par deux. À vous 
de superbes animations en ray tra- 
cing! 

Attention, il s’agit encore d’un sha- 
reware, et donc d’un auteur à ré- 
compenser pour ces efforts. 


Dump2qrt.ttp: 

de DIS vers RAW 

Ce programme et tous ceux qui 
suivent sont des applications TTP 
très simples d'emploi mais assez 
peu conviviaux, puisqu'ils se limi- 
tent à la boîte de dialogue habituel- 
le des applications de ce genre pour 
communiquer avec vous. 

Dans tous les cas, vous devrez ent- 
rer le nom du fichier en entrée avec 
son extension, un espace puis le 
nom du fichier de sortie. 

Dans le cas de Dump2qrt, vous pou- 
vez entrer quelque chose du type: 
image2.dis image2.raw (on sup- 
pose que vous convertissez l’image 
nommée image?). 

Ce programme est une mine d’or 
pour les possesseurs de Persistence 
of Vision et de Spectrum. 

En effet, ils vont pouvoir convertir 
les images DIS au format RAW de 


Quick Ray Trace et ensuite les 
récupérer au format SPU avec 
Raw2spec (cité plus haut). 


Dump2i24.ttp: 

de DIS vers IFF 24 bits 
Conversion d'images DIS au for- 
mat IFF 24 bits. Rien de spécial à 
signaler. 


Dump2raw.ttp: 

de DIS en RVB 

Attention, danger! Contrairement à 
ce qu’on pourrait croire, il ne s’agit 
pas de convertir vers le fameux for- 
mat RAM, mais de créer trois fichiers 
de composantes rouge, vert et bleu 
(extensions RED, GRN et BLU) à partir 
d’une image DIS. 

A priori assez peu utile directe- 
ment, il pourrait cependant inspi- 
rer des programmeurs. 


Dump?2rgb.ttp: 

encore du RVB 

Encore une création de fichiers de 
composantes (avec les mêmes ex- 
tensions) mais dans un format lé- 
gèrement différent. 

Lequel sera le plus simple à 
récupérer par de bons program- 
meurs? Qu’en faire? Il y a certaine- 
ment une voie à ouvrir... 

Peut-être vers une sortie vidéo haut 
de gamme? Avis aux amateurs! 


Dump2tga.ttp: 

de DIS vers TGA 
Conversion de la sor- 
tie dump de Persisten- 
ce of Vision au célèbre 
format Targa 24 bits 
reconnu par un grand 
nombre de logiciels. 


Dump?2tif.Htp: 

de DIS vers TIFF 
Un utilitaire tout aus- 
si important qui per- 
met de générer des 
images TIFF. 

Ce dernier est égale- 
ment un grand stan- 


dard des formats 
d’images haut de gam- 
me. 
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Superbes effets de couleurs sur 
un damier, © Denis Olivier et 
ChromaGraphics. 
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Dump2MTV.ttp: 

de DIS vers MTV 

Un programme qui ne vous servira 
sans doute à rien, à moins que vous 
n’utilisiez le ray tracer MTV que 
l’on trouve dans l’environnement 
PC, et qui de toute façon est bien 
plus vieux et moins performant 


que POV RAY. 


IFF2TIF.ttp: de IFF vers TIFF 

Conversion entre deux formats ve- 
dettes de l’image True Color. At- 
tention, la sortie est du TIFF au 
standard Motorola (Mac et Atari), 


qui peut être incompatible avec le 
TIFF d’Intel sur PC. 


TGA2dump.ttp: 

de TGA vers DIS 

A quoi peut bien servir de conver- 
tir du TGA vers le format DIS, me 
direz-vous? Tout simplement à uti- 
liser l’image pour faire du mapping 
dans Persistence of Vision! Sinon, il 
est d’une utilité moindre. 


TIF2dump.ttp: 

de TIFF vers DIS 

Mèmes remarques que pour le pro- 
gramme précédent, mais cette fois- 
ci l’image d’origine est au format 
TIFF 


Voilà donc quinze beaux utilitaires 
qui constituent une trousse à outils 
en True Color. 

















Une interface 
standard pour tous 


Zest, ou plutôt AutoZest, est un uti- 
litaire capable de fabriquer très fa- 
cilement des interfaces utilisateurs 
graphiques au look Next (très à la 
mode). 

À partir d’un dessin, il fabrique un 
listing que vous pouvez insérer 
dans n'importe quel programme 
écrit en GFA Basic. Même un non 
programmeur peut s’en servir. 

Il suffit de dessiner les boutons et 
autres zones de dialogues à l’écran, 
de sauvegarder le tout et le tour est 
joué! 

Ce puissant utilitaire est disponible 
en téléchargement. 

Nous avons donc eu l’idée d’utiliser 
AutoZest pour créer une interface 
conviviale pour l’ensemble de nos 
utilitaires True Color. 

Cependant, Zest est prévu pour 
fonctionner uniquement en haute 
résolution. Tant pis, nous avons 
pris un écran monochrome et créé 
l'interface que vous voyez ici pour 
un écran en moyenne résolution 
couleur. 

Pour cela, il a fallu faire très atten- 
tion de ne créer des zones de dia- 
logue que dans la moitié supérieure 
de l’écran. 

Chacun sait que la moyenne réso- 
lution ne contient que 200 lignes 
pour 400 en haute résolution. Faci- 
le, non? 

Si vous n’avez pas de moniteur mo- 
nochrome, utilisez un émulateur du 
domaine public, comme par exem- 
ple celui fourni avec le logiciel Hy 
pe, également testé dans ce journal. 


GFA ou Hype? 


À ce stade, il faut choisir: l’utilisa- 
tion classique du GFA Basic pour 
ceux qui s’y connaissent un peu en 
programmation ou l’utilisation 
moins connue mais tout aussi effi- 
cace de Hype pour les autres. 

En principe, l’interface créée est 
prévue pour être utilisée avec le 
GFA. Il faut dans ce cas «merger» 


l'interface créée au format .LST 





dans l'éditeur puis compléter le 
programme avec les commandes 
nécessaires. 

Dans notre cas, c’est vraiment très 
facile. 

Il suffit de changer le message de li- 
mitation de résolution (cf. le listing 
sur la disquette) pour empêcher un 
démarrage dans une résolution aut- 
re que le 640 par 200, puis on in- 
dique en face de chaque bouton 
l’action à exécuter quand on appuie 
dessus (cela se passe en fin de 
listing). 

Dans notre exemple, il y a trois 
boutons spéciaux. il s’agit de «Fin» 
auquel on associe la commande 
END, «Input» et «Output» à partir 
desquels on appelle le sélecteur de 
fichiers pour déterminer les noms 
de fichiers en entrée et en sortie. 
Pour tous les autres boutons, on se 
contente de répéter la même sé- 
quence de commandes avec des va- 
riantes: réservation d’un espace mé- 
moire supplémentaire pour l’exécu- 
tion du programme appelé, exécu- 
tion de ce programme avec un ap- 
pel EXEC, libération de la mémoire 
et exécution des trois routines prin- 
cipales de l'interface pour régénérer 
correctement l'écran. 

Vous remarquerez la syntaxe très 
particulière de la commande EXEC 
qui doit tenir compte des noms 
d’input et d’output. 
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Une vision plutôt 

angoissante d’un 
acman due à Ville 
aari. 
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Hype, 
c'est plus simple! 


Pour les non programmeurs (et 
vous êtes nombreux), tout ceci n’est 
pas forcément évident à compren- 
dre et encore moins à réaliser. 

Or, nous avons testé pour vous ce 
mois-ci le logiciel Hype, l’un des 
premiers vrais produits multimédias 
sur ST. Il a de nombreuses applica- 
tions. 

Entre autres possibilités, il peut 
créer des interfaces conviviales très 
facilement. 

Pour cela, il suffit de récupérer 
l’image de notre interface avec un 
snapshot. 

Ensuite, on peut effacer les bou- 
tons «Fin», «Input» et «Output», 
qui n’ont pas lieu d’être ici. On fait 
ce travail avec Degas Elite, par 
exemple. 

Puis on récupère l’image dans Hype 
et on associe à chacun des boutons 
le programme voulu. 


Hype. peut faire des liens avec les 
TTP (par l'intermédiaire de fi 
chiers BAT), les TOS et les PRG! Ce 
n'est pas plus compliqué que ça! 
Epatant, non? 

En fait, ce principe génial en théo- 
rie ne fonctionne pas toujours aussi 
bien dans la pratique. Si les appels 
se font sans problème, les retours des 
utilitaires sont 
parfois 


reux! 


doulou- 


“Cela vient sou- 
vent d’une pro- 
grammation pas 
toujours très pro- 
pre, qui influe 
sur l’environne- 
ment extérieur 
du programme. 
A vous de tester 
et de régler les 
différents appels 
aux  sous-pro- 
grammes. 
La voie vous est 
montrée. 
Bon courage! 
Alain Lioret 






THESE D'IMAGES 


VISUALISER LE VOLUME 


Trois dimensions valent mieux que deux 


Un élephant, un camion, une pomme, des ar- 
bres... Comment faire entrer tout cela sans 
bousculade dans un écran? 


Utilisation 


ela 
méthode du 
peintre. 


nn is 5 > 
N NS 
Ç ñ 


L ordinateur est une machine 
magique! En effet, c’est bien 
la seule qui soit capable de montrer 
du volume là où il n’y en a pas, ré- 
volutionnant toutes les lois de la 
perspective par la même occasion. 
Qu’aurait-on découvert de Léonard 
de Vinci s’il avait eu un micro à sa 
disposition? 
Chaque mois, nous vous parlons 
de ray tracing ou de modélisation 
3D. Tout ceci n’est possible que 
parce que l'ordinateur est une ma- 
chine capable de faire de puissants 
calculs et surtout d'éliminer les 
parties cachées. Non, ne fuyez pas, 
chers lecteurs! Nous .n’allons pas 


vous infliger un discours compli- 


{B<C< 
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dente qu’on y pense pas: ces objets 
doivent être opaques. S'ils sont 
transparents, vous ne les voyez pas 
et donc ils ne semblent pas exister. 
Combien de malheureux petits oi- 
seaux s’assomment en percutant 
une fenêtre bien propre? Et vous 
même, ne vous êtes-vous jamais CO- 
gné le front contre un carreau? 
Dans la réalité, cela reste tout de 
même assez rare, Seulement voilà, 
pour l'ordinateur, 
la transparence 
peut être un phé- 
nomène parfait. 
Un objet transpa- 
rent peut donc 
être totalement in- 
visible et sans au- 
cun effet sur notre 
image... 








Les tests de profondeur 


Une necessité: trier selon 
l’axe Z des profondeurs. 


qué et technique. Au contraire, le 
but de cet article est de vous ex- 
pliquer enfin clairement le pour- 
quoi du comment. 


Notre univers 
n'est pas transparent 


Regardez autour de vous: que voyez- 
vous? Des objets, des paysages, des 
personnes. Les uns sont devant les 
autres. Ils cachent des parties d’autres 
objets que vous ne voyez pas com- 
plètement ou même pas du tout. 
Ainsi, les murs protègent votre in- 
timité en vous masquant aux yeux 
indiscrets des gens de l’extérieur. À 
une condition, bien entendu, si évi- 
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Or, faire des ima- 
ges vides n’est pas 
vraiment intéressant, n'est-ce pas ? 
Les objets que l’on décrit à l’aide 
du processus de modélisation sont 
donc contraints d'exister autre- 
ment que par une simple descrip- 
tion géométrique de leur forme et 
de leur emplacement. Le premier 
pas dans ce sens est la représenta- 
tion en «fil de fer» qui caractérise 
pour l'instant tous les modeleurs. 
Imaginons donc notre entourage 
uniquement en fil de fer... Ce serait 
très amusant ou vraiment triste, se- 
lon la perception de l'individu. De 
toute façon, ce serait très complexe. 
En effet, nous verrions constam- 
ment des milliers de lignes enche- 
vêtrées dans tous les sens, à en 
perdre la tête! 

Impossible donc de ne considérer 





les objets qu'avec leur squelette en 
fil de fer pour avoir des images per- 
ceptibles correctement par l'œil. 


Il faut les éliminer! 


Pour cela, il faut supprimer ce qui 
doit être caché par autre chose 
pour que rien ne soit transparent, à 
part les objets pour lesquels on en 
a décidé ainsi. 

Pour plus de commodité, on sup- 
posera pour cet article qu'aucun de 
nos objets ne sera transparent. 

La transparence est un phénomène 
très complexe, dont nous aurons 
l’occasion de reparler. Comment 
faire pour ne garder que les parties 
visibles à l'écran? 

Dans la réalité, nous ne nous po- 
sons même pas la question tant ce- 
la parait évident. La première cho- 
se qui vient à l'esprit est que c’est 
directement lié à la notion de dis- 
tance par rapport à notre œil. La 
caméra virtuelle joue le rôle de ce 
dernier dans toute génération 
d’image de synthèse. 

Plus un objet est éloigné, plus il a 
de chance d’être caché par d’autres 
objets qui viennent s’interposer. 
Voilà déjà un concept intéressant! 
Mais ce n’est pas tout. Non seule- 
ment des objets peuvent en cacher 
d’autres, mais un objet n’est jamais 
visible dans sa totalité Il a toujours 
un devant et un derrière (selon sa 
position par rapport à vous). Et 
bien entendu, la face arrière n’est 
pas visible puisqu'elle est cachée 
par le devant! 

Forts de toutes ces considérations, 
de nombreux chercheurs (de gros- 
ses têtes!) ont réussi à trouver des 
méthodes pour éliminer toutes les 
parties cachées d’une scène tridi- 
mensionnelle. 


Des problèmes de tri 


Toutes les méthodes d'élimination 
des parties cachées sont basées sur 
des tris entre les divers objets visi- 
bles et les faces qui les composent. 
Le principe général est très simple: 
on considère qu’un espace 3D est 








organisé selon trois axes. Il y a X 
qui va de gauche à droite sur notre 
écran, Ÿ qui va de bas en haut et 
enfin Z qui mesure la profondeur, 


celle justement qui fait cruellement 
défaut à nos petits écrans. 

Cette dernière mesure est donc to- 
talement simulée par l’ordinateur. 
Done, il suffit de pouvoir trier les 
objets et les faces par rapport à 
leurs coordonnées en Z et le tour 
est joué! Simple, simpliste même? 
Vous voyez bien que ce n’était pas 
si compliqué... 

Et bien, malheureusement et au 
risque de vous décevoir, il faut bien 
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La 
visualisation 
en fil de fer 
est peu 
explicite 
our les 
mages 
complexes. 





La visualisation en fil 
de fer avec 
élimination des lignes 
cachés ne donne pas 
un bon résultat. 


En dessinant des 
facettes ombrées 
entre les lignes 
apporsties: on 
obtient une image 
presque réaliste. 





reconnaître que le problème est 
légèrement plus vaste et cela pour 
deux raisons. 

La première est que le monde qui 
nous entoure est complexe. Il pré- 
sente souvent des configurations 
d'objets tellement imbriquées que 
le simple tri devient un casse-tête 
chinois. La seconde est que même 
pour les cas simples, voire triviaux, 
il est important que la méthode 
employée soit ultra-performante et 
utilise donc des astuces pour ga- 
gner toujours plus de temps. Les 
spécialistes de l’informatique vous 
le diront, les problèmes de tri sont 
fondamentaux pour les performan- 
ces de n'importe quel logiciel. Heu- 
reusement, le génie inventif des 
hommes nous permet aujourd’hui 
d'utiliser des tris particulièrement 
efficaces. Ils doivent l'être pour 
pouvoir afficher l’image assez rapi- 
dement et même presque en temps 
réel sur certaines configurations. 
C'est simple à comprendre, lors 
d’un tel tri toutes les faces et tous 
les objets doivent être comparés à 
tous les autres. Pour quelqu'un de 
mal organisé, cela peut prendre un 
temps considérable. 

Pour vous donner une idée, avec 
seulement quatre faces À, B, C et 
D, on doit faire les comparaisons 
AB, AC, AD, BC, et BD. Plus le 
nombre de faces à tester augmente, 
et plus le temps de calcul sera long. 
Il faut donc être vigilant. 


Des hommes qui ont 
des choses à cacher 


Roberts fut le premier, en 1963 
(c'est déjà bien loin). Il inventa la 
première vraie méthode d’élimina- 
tion des parties cachées pour les 
scènes tridimensionnelles sur ordi- 
nateur. 

Son principe était très simple: on 
commence par éliminer pour cha- 
que volume les parties cachées qui 
lui sont propres. Puis, alors qu’on 
ne conserve plus que les parties a 
priori visibles des objets, on com- 
pare les faces restantes entre elles, 
ce qui nous fournit enfin l’ensem- 








Quelques Pécran (75,99), il s'avère que le cu- 
exemples de \ 
Torres be est plus proche que la sphère et 


ble de toutes les faces visibles. Ni 
très pratique ni très performant, 


cet algorithme ne fut pas beaucoup 
employé. 

Vinrent ensuite, en 1972, Newell et 
Sancha. La méthode qu'ils inventè- 
rent est beaucoup plus connue sous 
le nom d’algorithme du peintre. Le 
principe: réaliser un tri total des fa- 
cettes selon l’axe de profondeur, 
puis afficher ensuite celles-ci en 
commençant par la plus éloignée et 
en se rapprochant progressivement, 
ce qui fait qu’on est ainsi sûr que 
les faces cachées ne seront pas vi- 
sibles (cf. figure). 

De plus, cette méthode teste si des 
objets forment des cycles infernals 
(A cache B qui cache C qui cache 
À...) en bouclant sur les faces dont 
on n'est pas sûr. Assez rapide, cette 
méthode est toutefois grossière et 
brutale, non optimisée également 
car générant parfois quelques er- 
reurs de rendu. Par exemple, la mé- 





re de la taille de l’écran (par exem- 
ple 320 par 200 pixels), destiné à 
mémoriser la couleur de chaque 
point de ce dernier. 
Au départ, toutes 
les valeurs sont 
mises à leur maxi- 
mum (un nombre 
très élevé). Ensuite, 
le programme par- 
court les facettes de 
la scène, et interro- 
ge chaque pixel de 
ces facettes. Il de- 
mande si leur dis- 
tance est inférieure 





dans ce cas on stocke une valeur de 
vert dans le Z-Buffer. Plus loin en- 
core, on ne rencontre rien, le Z- 
Buffer reste noir en (200,25), etc. 
On s'aperçoit tout de suite que cet- 
te méthode est infaillible, puisqu'’el- 
le teste séparément chaque pixel de 
l’image. En revanche, elle est nette- 
ment plus gourmande en temps de 
calcul. Elle correspond par exem- 
ple au rendu final dans CyberStu- 
dio, très lent mais sans 
erreur. 

La majeure partie des 
logiciels qui utilisent 
des vues en faces ca- 
chées utilisent cette 
méthode du Z-Buffer 
qui bénéficie des per- 
formances sans cesse 
croissantes des mi- 
cro-ordinateurs qui 
vont toujours plus vite 


(en MH). 


thode de rendu rapide (Draft) de Des oblars 
CyberStudio est un algorithme du à celle qui est stockée dans le dibaiéitiqies se 


peintre. Il porte ce nom car c’est Z-Buffer. Si c’est le cas, le Z-Buffer €Cachant 
partiellement. 


De même, cette méthode nécessite 
une zone mémoire de stockage re- 


une technique très employée chez 
certains grands peintres qui com- 
mencent par peindre le fond, puis 
les objets les plus éloignés, etc. 
D'autres grands noms moins con- 
nus ont également contribués à cet- 
te recherche: Sutherland, Schumac- 
ker, Warnock, etc. 

Leurs méthodes sont dérivées des 
autres et sont parfois employées 
dans certains logiciels. 


Terminator et Rambo 
réunis 


Il faut bien avouer que ces métho- 
des commencent à être un peu dé- 
passées aujourd’hui. On à mainte- 
nant besoin de méthodes plus effi- 
caces, plus rapides et sans erreurs 
de rendu. 

Bref, il faut frapper fort! 

La méthode qui connaît depuis pas 
mal de temps un grand succès est 
celle du «Z-Buffer». Voilà un nom 
barbare, qui recouvre en fait un 
processus assez simple à compren- 
dre, Le buffer est une zone mémoi- 





prend cette nouvelle valeur pour ce 
pixel, sinon on conserve la valeur 
précédente. Par exemple, on suppo- 
se que le fond de la scène est noir 
et on dispose une sphère rouge et 
un cube vert dans l’espace 3D. 

Le balayage de Z-Buffer commence. 
Au début, toutes les valeurs du Z- 
Buffer sont noires. Puis on rencon- 
tre un pixel de la sphère. A cet en- 
droit de coordonnées, (50,102) par 
exemple, la valeur du Z-Buffer de- 
vient rouge. Un peu plus loin dans 
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Une modélisation 
uste, même quand 
es objets se cachent 
es uns les autres. 
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lativement importante. Elle dépen- 
dont de la taille de l'écran et du 
nombre de couleurs utilisées: 1024 
par 768 pixels en 256 couleurs (Su- 
per VGA), c’est beaucoup plus que 
320 par 200 pixels en 16 couleurs. 


Il y a mieux. 


Il y a encore mieux que la méthode 
du Z-Buffer pour masquer les indé- 
sirables parties de nos belles scènes 
3D: c’est le ray tracing. 
Ceci est une autre histoire. Nous 
vous donnons rendez-vous une 
prochaine fois. 
Voilà, vous en savez assez pour ce 
mois-ci. 
Nous sommes restés volontaire- 
ment peu techniques pour ne pas 
vous embrouiller. Sachez rendre 
hommage à tous ces beaux mes- 
sieurs qui un jour ont décidés de 
cacher certaines parties de leurs pa- 
noplies d'objets 3D. Nous leur de- 
vons toute l'aventure passionnante 
de la synthèse d'image. 

Alain Lioret 








SOLES DE JEU 


DRACULA 


Le premier jeu d'aventure de poche 


La grande porte du château du comte 
Dracula vient de se refermer sur vous. 
Au fond de votre esprit, une petite 
voix chuchote: «sauve toi!» Mais il est 


déjà trop tard. 


Dracula, 
un jeu à la 
hauteur 
du film. 


V ous jouez le rôle de Jona- 
than Harker, un jeune avo- 
cat anglais venu pour régler la ces- 
sion au comte d’une maison londo- 
nienne. Bram Stoker, confortable- 
ment installé dans un fauteuil, 
vous raconte cette terrible et palpi- 
tante histoire qui suit fidèlement la 
trame du livre (et du film!). Et cet- 
te fois, elle est d’autant plus terrible 
que c’est la vôtre! C’est vous dont 
Dracula à décidé de faire son déjeu- 
ner! Le défi est simple, vous devez 


vous échapper de ce château mau- 
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dit par tous les moyens. Au passa- 
ge, il vous faudra collecter suffisam- 
ment de preuves pour que les auto- 
rités locales croient en votre histoi- 
re si jamais, par hasard, votre éva- 
sion réussissait. 


Une gestion agréable 


Dracula sur Lynx représente un 
nouveau pas dans le domaine du 
jeu d’aventure sur console. Tout 
d’abord, les graphismes sont en- 
tièrements réalisés en camaïeu de 
sépia, conférant au jeu une atmos- 
phère cauchemardesque plutôt 
réussie, Plusieurs numérisations de 
sons viennent agrémenter vos ac- 
tions tout au long de la partie. 
Elles aident à nous faire oublier 
que la musique aurait pu être un 
peu plus travaillée. 


Toutes consoles confondues, cette 


Rien de plus facile que de 
s'approprier cette lanterne 
en associant l’action 
prendre avec l’objet 
lanterne. Si Jonathan a un 
aspect un peu «carré», c'est 
dû au fait que le 
programme agrandit son 
image au maximum. 
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Un mode de déplacement 
révolutionnaire sur console. 
Jonathan peut ici monter ou 
descendre l'escalier, se 
diriger vers l’une des portes 


ou bien encore aller 
inspecter la vieille horloge. 


cartouche est la première à nous 
proposer un mode de représenta- 
tion aussi ergonomique, apparenté 
à ce que l’on appelle maintenant le 
«jeu d’aventure type Lucas Film». 
La gestion de l’action se fait de 
deux façons. Vous dirigez Jonathan 
avec le joypad à travers les différen- 
tes pièces du château. Et lorsque 
vous souhaitez entreprendre une 
action particulière, vous avez accès 
à la zone de texte située au bas de 
votre écran en utilisant le bouton 
[B]. Cette zone de texte fonctionne 
toujours de la même façon, en as- 
sociant un verbe situé dans la fené- 


tre de gauche à l’un des objets dis- 











: 
Confortablement installé 
dans son fauteuil, Bram 
Stoker vous raconte le fond 
de l’histoire tout au long du 
jeu. 

ponibles dans la fenêtre de droite. 
La liste des actions simples permet 
d'examiner, de prendre, d’utiliser, 
d'ouvrir, de fermer, de parler, de 
regarder, de tourner et de grimper. 
Rien de plus simple alors que de 
fouiller un tiroir ou que d’utiliser 
un pieu lorsque le moment sera ve- 
nu. Pour vous faciliter la tâche, le 
jeu vous signale automatiquement 
lorsque Jonathan s'approche d'élé- 
ments de décors avec lesquels il 
peut interagir. Ce système très con- 
fortable permet de conserver en 
permanence l’image à l’écran tout 
en faisant accomplir au personna- 
ges des actions statiques. 

Bram Stoker, après vous avoir nar- 
ré les circonstances qui vous ont 
plongées dans cette situation criti- 
que, fera périodiquement son appa- 
rition. 

Confortablement installé dans son 
fauteuil au coin du feu, il vous don- 
nera des éléments de l’histoire, 
apportera des éclaircissements ou 
vous lira des passages de son livre 
en rapport avec votre situation pré- 
sente. Quoi qu’il en soit, ces inter- 
ventions sont toujours enrichis- 


| 
YOU HAVE À VERY 
IMPRESSIVE HOME, 
+counT. 








santes et vous permettent 
de progresser dans le 
cours du jeu. S’il ne peut 
converser avec son 
créateur, Jonathan n’est 
pas pour autant dénué de 
parole. Il peut dialoguer 
avec les différents person- 
nages qu'il rencontrera 
dans le château. Un gros 
plan de votre interlocuteur apparaît 
alors, ainsi que plusieurs phrases 
ou questions que vous sélectionne- 
rez à l’aide du joypad. Le texte de 
sa réponse apparaît en regard de 
son portrait. À moins bien sûr que 
vous ne l’ayez offensé. Dans ce cas, 
il a la sale manie de mordre sans 
prévenir... Chaque question ou 
réponse peut induire un nouveau 
sujet de discussion, avec de nou- 
velles propositions de dialogues qui 
s’ajouteront aux précédentes. Ce 
système, couramment exploité par 
les jeux d’aventures sur ordinateur, 
ne s'était encore jamais vu sur une 
console, pas plus que ce mode de 
représentation où le personnage se 
déplace dans un décors en trois di- 
mensions avec un Zoom arrière 
lorsqu'il se dirige vers le fond de 
l’image. Techniquement rien n’est 
à redire, les graphismes sont très 
beaux, la gestion du personnage 
agréable quoiqu’un peu lente dans 
les déplacements et la gestion des 
objets d’une facilité aussi enfantine 
que déconcertante. Et pourtant... 


Et quelques regrets 


Il reste quelques petits détails qui 
nous empêchent de crier au génie. 
Pour commencer, l'aventure est ré- 
servée à ceux d’entre nous 
qui parlent la langue de 
Shakespeare. Toute l’his- 
toire se déroule en anglais 
et, même si celui-ci est 
tout ce qu’il y a de plus 
simple et scolaire, cela 


Une petite discussion 
avec le comte Dracula 
en personne qui 
pourrait peut-être 
mal tourner... 
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Malgré tous vos 
efforts pour rester 
éveillé, le sommeil 
vous gagne tandis 

ue les trois fiancées 

e Dracula se 
proposer de jouer à 

a dinette avec 

vous... 


empêchera les plus jeunes ou les 
anglophobes de profiter pleine- 
ment de cette cartouche. Ce petit 
problème -car on ne peut pas quali- 
fier cela de défaut- est regrettable. 
Les enfants, et d’une façon générale 
toutes les personnes ne parlant pas 
anglais, risque d’avoir beaucoup de 
mal à comprendre les dialogues. 

Un autre détail minime vient par- 
fois faire grincer les dents en cours 
de jeu. Certaines parties du décor 
sont tellement sombres qu’il de- 
vient difficile de faire la différence 


entre une porte et un mur. 





De plus, certaines portes sont pla- 
cées en lisière de l’écran ou directe- 


ment face à vous, de sorte que vous 
ne les voyez qu’en vous collant le 
nez dessus, ce qui est parfois cris- 
pant. Enfin, le dernier reproche est 
à mon avis le plus gênant. Il s’agit 
de l’absence totale de possibilité de 
sauvegarde. Cette impossibilité fait 
bondir quand on sait le temps qu’il 
faut pour venir au bout de ce genre 
de jeu. Lorsqu'il faut refaire toutes 
les actions une par une à chaque 
fois que vous interrompez une par- 
te, il y a de quoi s’arracher les che- 
veux. Il aurait été si simple de pré- 
voir une sauvegarde par code! Mé- 
me s’il avait fallu qu’il s’approche 
de la complexité de Pi, tout aurait 
mieux valu que cette douloureuse 
absence! Elle risque d’en faire re- 
noncer plus d’un. 

D'un autre côté, si vous êtes un 
joueur résolu et acharné, sachez que 
la fonction d'extinction automati- 
que de console a été spécialement 
désactivée pour ce jeu. Vous pourrez 





me | À 





donc la laisser allumée dans un coin 
dans l'attente de votre prochaine 
séance de jeu. Cependant, je vous 
déconseille fortement cette solution. 
Elle pourrait coûter la vie à votre ali- 
mentation, voire à votre machine... 

En dépit de ces quelques défauts, 
Dracula est un excellent jeu d’aven- 
ture qui séduira tous les amateurs 
du genre, lésés jusqu’à présent par 
l’absence de ce type de jeu sur con- 
sole. La complexité de l’aventure, 
l'ambiance particulière qui la nim- 
be et le récit en accord presque to- 
tal avec l’œuvre de Bram Stoker 
font de Dracula un jeu qui mérite 
une place dans votre ludothèque. 
Veillez seulement à ce que le comte 
ne s'échappe pas de la cartouche et 
que le cauchemar ne devienne pas 


réalité! 
Et les autres consoles? 


C'est en effet la première fois que 
ce mode de gestion du jeu est mis 
en application dans le domaine de 
la console. Si, comme nous l'avons 
déjà dit auparavant, ce système est 
l'apanage de la maison d'édition 
Lucas Film (Secret of the Monkey Is- 
land I et Il, Indiana Jones, etc.) 
tous les softs micro d’aventures pu- 
bliés à l’heure actuelle utilisent un 
dérivé de ce procédé (à l'exclusion 
des jeux de rôles qui forment une 
catégorie à part). 

Il en va différemment dans le mon- 
de des consoles, qui n’avait pas con- 
nu d'évolution significative depuis 
Zelda sur la vénérable Nintendo 8 
bits. À l’époque, Sega s’essaya lui 
aussi au défi que représente le jeu 


d'aventure sur console en sortant 


Golvélius, un clone de Zelda pré- 











sentant un intérêt moindre que ce- 
lui-ci. Déjà les premiers problèmes 
inhérents au jeu d’aventure comme 
au jeu de rôle se faisaient sentir. 
L'impossibilité de sauvegarde, entre 
autres, retarda beaucoup l’incursion 
des consoles dans ces domaines. 
Aujourd’hui, ce problème est réglé 
avec l'introduction dans les cartou- 
ches de piles au lithium dont la lon- 
gévité approche les 6 ans. Mais les 
capacités mémoire des cartouches 
posent problème. Ce second obs- 
tacle fut difficile à franchir. Ninten- 
do comme Sega, en sortant leurs 
machines 16 bits respectives, décu- 
plaient en même temps les capacités 
mémoires des jeux. Parallèlement, la 
société SNK sortait sa bête à con- 
cours: la Néo-Géo. Celle-ci propose 
des cartouches de plusieurs dizaines 
de Mo tout à fait propices au déve- 
loppement de jeux d’aventure (no- 
tamment avec leur fameux procédé 
de sauvegarde sur carte RAM au 
format carte de visite). Mais SNK 
fermait définitivement la porte au 
jeu d’aventure en annonçant sa vo- 
lonté monolithique de ne dévelop- 
per que des jeux d’arcades purs et 
durs. 

Se retrouvaient alors face à face Zel- 
da et Phantasy Star sur Nintendo 
et Sega respectivement. 

Phantasy Star fut le précurseur du 


Enfin devant la 
véritable 
demeure du 
maître des 
lieux. 
Aurez-vous le 
courage de 
regarder à 
l’intérieur du 
cercueil? 
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Un des moyens 
de vous 
échapper de 
ce château 
maudit, mais 
saurez-vous 
tenir en selle 
assez 
longtemps? 


EEE FA TS ET 


Certains lieux ne 
peuvent être explorés 
qu'avec la lanterne. 


jeu de rôle sur console, avec plu- 
sieurs personnages, une résolution 
des combats de type passive (c’est à 
dire que la machine gère seule l’issu 
des affrontements en fonction des 
tâches assignées aux personnages) 
et la possibilité de sauvegarde par 
pile. 

Phantasy Star IT puis AI vinrent 
compléter la saga avec plus de 6 
méga-bits de données. 

Bénéficiant d’un mode de représen- 
tation «à la Ultima», ces derniers 
jeux fixèrent les canons du genre 
sur consoles, et ce toutes machines 
confondues. Soit dit en passant, 





Phantasy star IV est annoncé pour 
bientôt. Il convient de signaler 
qu’à l’image de Sega, Nintendo dé- 
veloppa avec succès le monde de 
Zelda en sortant Zelda I puis I (on 
remarquera l'originalité des noms 
en passant...). Ce furent deux «hits» 
incontestés. 
D'autres jeux tels que Shining in the 
Darkness (Sega), Shining Force (Se- 
ga), Final Fantasy I et II (Game 
Boy) méritent sans conteste le titre 
de jeu d’aventure. 
Quant à Dracula, il représente l’abou- 
tissement logique de l’évolution que 
connaît le jeu d'aventure sur console. 
Un pas a encore été franchi. 
Techniquement, la console rejoint 
son grand frère l'ordinateur en choi- 
sissant une nouvelle option ergono- 
mique dans sa gestion de l'aventure. 
Lutilisateur jugera lui-même de la 
réussite de l’entreprise. Pour notre 
part, nous sommes convaincus. 
Cyrille Daujean 








RAMMATION 


PROTEGEZ VOS LOGICIELS 


Programmeurs, déposez vos créations 


Le monde des affaires est impitoyable. Aussi, 
quelques précautions ne peuvent pas faire de 
mal, si vous vous sentez l'âme d’un créateur. 


Le guide «Le dépôt 
des logiciels», du 
cabinet Alain 
Bensoussan, fait le 
point sur la question 
pour une somme 
raisonnable. 





suide juridique alain bensoussan 


LE DLL AU LOS 


Le dépot 
des 
logiciels 


Qu'est-ce qu’un logiciel ? 
Pourquoi effectuer le dépôt ? 

# Que déposer, où et comment ? 
Doit-on déposer les logiciels à 
l’étranger ? 

w# Comment intervient l’Agence 
pour la protection des 
programmes ? 


Ce guide pratique répond aux 
&t P que rep 
questions qui se posent lors du 
dépôt d’un logiciel. 
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T out logiciel que vous créez 

est votre propriété, dès lors 
qu’il est «original» (cf. encadré), ce- 
ci sans la moindre formalité légale. 
Cependant, s’il vous arrive de dif- 
fuser un logiciel, il est fortement 
conseillé de le déposer. Cette for- 
malité simple vous protègera en cas 
de litige avec un éditeur ou un imi- 
tateur. 


Déposer, 
pourquoi et quoi? 


Déposer votre logiciel présente plu- 
sieurs avantages. D’une part, cela 
permet de prouver que vous en êtes 
l’auteur, en cas de litige sur son ori- 
gine. D’autre part, pour certains 
types de logiciels, il est souhaitable, 
voire obligatoire, de permettre aux 
utilisateurs d’accéder aux pro- 
grammes sources (listings non 
compilés). Certaines formules de 
dépôt permettent cet accès sans 
mettre en cause vos droits ni enga- 
ger votre responsabilité tout en 
vous assurant la plus grande confi- 
dentialité possible. 

Le dépôt vous permet de protéger 
votre travail à toutes ses étapes (ca- 
hier des charges, analyses...) et dans 
sa totalité (documentation compri- 
se). Vous ne pouvez cependant pas 
déposer les algorithmes de connais- 
sance générale appartenant à tout le 
monde (méthodes de tri, systèmes 
de cryptage, utilisation d’un ta- 
bleau pour stocker des informa- 
tions, sauvegarde des données dans 
un fichier, etc.) 

Reste à déterminer sous quelle for- 
me physique vous allez déposer 





Adresses utiles 


Nom 





votre œuvre. Puisqu’il s’agit de 
démontrer que vous en êtes l’au- 
teur, vous devez disposer d’une 
preuve légalement indiscutable (cf. 
encart). 

Le support le plus simple, et le plus 
sûr, reste le papier. Vos listings con- 
viennent donc tout à fait. 

En revanche, n’utilisez pas de sup- 
port magnétique (disquette...). Ils 
ne sont pas acceptés comme preuve 
par la justice. 


Les modalités 
de dépôt 


Il existe de nombreuses formules 
de dépôt, à choisir selon vos be- 
soins et vos moyens. 

Le mode de dépôt le plus simple 
reste le paquet-poste. Vous mettez 
vos documents dans une enve- 
loppe. 

Vous la scellez soigneusement et 
vous vous l’adressez à vous-même, 
en recommandé. 

C'est une solution simple et peu 
coûteuse. Nous vous la recomman- 
dons pour les petits programmes. 
Vous pouvez également demander 
à un huissier de sceller votre logi- 
ciel dans un paquet spécial. Dans 
les deux cas, conservez le paquet 
soigneusement. 

Ne l’ouvrez surtout pas. Le mo- 
ment venu, il vous servira à établir 
la date de votre dépôt. 

Pour plus de sécurité, vous pouvez 
déposer votre logiciel à la banque, 
dans un coffre, ou mieux encore, 
chez un huissier. Le meilleur 
moyen pour faire un dépôt simple 
est de vous adresser à un organisme 
spécialisé dans le dépôt de docu- 
ments, tel que l'INPI ou la 
SGDLE 

L'INPI (Institut National de la 


Propriété Industrielle) s'occupe 
également des dépôts de brevets et 
de marques (Casino, Loréal, Au- 
chan, TF1, France 2, Canal +, etc.) 
Ces formules de dépôt vous per- 
mettront de prouver la date de 
création de votre logiciel. Cepen- 
dant, elles ne conviennent pas si 
vous voulez permettre à des tiers 
d'accéder à vos programmes sour- 
ces. En effet, les documents 
déposés sont, dans la majorité des 
cas, inaccessibles. Si vous envisagez 
une diffusion importante de votre 
logiciel, il faut généralement 
procéder autrement. 


Les diffusions 
à grande échelle 


L'Association pour la protection 
des programmes (APP) a pour mis- 
sion de protéger les droits d’auteur 
des programmeurs. Elle assure le 
dépôt des logiciels, fournit de nom- 
breuses prestations annexes au 
dépôt, et s'occupe de questions 
légales diverses. Les critères d’ad- 
mission de l’APP sont très contrai- 
gnants. 

Un autre moyen, plus souple, d’or- 
ganiser l'accès à vos programmes 
sources est la convention de 
séquestre amiable. Sous ce nom 
barbare se cache un contrat entre 
vous et les utilisateurs. Vous dési- 
gnez un tiers qui conservera vos 
sources et définissez les circons- 
tances dans lesquelles ells seront 
mises à la disposition des utilisa- 
teurs, 

Si votre logiciel est utilisé à l’étran- 
ger, sachez que la convention de 
Berne vous garantit en principe la 
protection légale de votre logiciel 
dans tous les pays signataires, sans 
formalité supplémentaire. 
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La convention de Genève assure 
une protection minimale moyen- 
nant l’accomplissement de forma- 
lités standards dans les pays con- 
cernés. 
Vous pouvez également déposer 
votre logiciel auprès d'organismes 
spécialisés à l'étranger. 
Enfin, si votre logiciel est destiné à 
un avenir commercial, n’oubliez 
pas deux formalités importantes. 
Premièrement, vous devez déposer 
la marque, ou le nom commercial, 
de votre logiciel. 
Ce dépôt s'effectue, en France, au- 
près de l'INPI. Si votre logiciel est 
vendu à l'étranger, il faut égale- 
ment déposer la marque dans les 
pays concernés. 
Deuxièmement, vous devez effec- 
tuer le dépôt légal de votre logiciel 
auprès d’un service public en Fran- 
ce, afin de léguer votre œuvre à la 
postérité! 

Nicolas Chaminade 


Références légales 


Code de la propriété intellectuelle: 

- art. L122-4: «Toute reproduction partielle ou totale faite 
sans le consentement de l’auteur...constitue une 
contrefacon.» 

- art. L122-6: «Toute utilisation d’un logiciel non 
expressément autorisée par l’auteur est passible de 
sanctions.» 


Arrêt de la Cour de Cassation du 7/3/86 

Pour qu'un logiciel soit considéré comme original, il faut 
que: 

- l’auteur ait fait preuve d’un effort personnalisé allant 
au-delà de la simple mise en œuvre d’une logique 
automatique et contraignante; 

- la matérialisation de cet effort réside dans une structure 
individualisée; 

- le logiciel porte la marque de l'apport intellectuel de 
l’auteur. 


Code civil, art. 1348 modifié 

La preuve d’un acte est constituée par une copie «fidèle et 
durable» de l'original, c'est-à-dire une «reproduction 
indélébile de l’original entraînant une modification 


irréversible du support». 
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TIMEDIA 


HYPERMEDIA 2.0 


Manipulez les images et les sons 


Vous avez une passion à partager et souhaitez 
en faire profiter les autres, si possible de facon 
attrayante? Grâce à Hype, vous y parviendrez 
sans douleur! 


Fi ypermédia (c’est son nom 
complet) est un logiciel hy- 
pertexte dans le même style que 
l'illustre Hypercard qui fait depuis 
longtemps le bonheur des utilisa- 
teurs de Macintosh. 

Ce type de logiciel s’impose dans 
le contexte actuel comme un trem- 
plin idéal vers les portes de ce nou- 
veau concept qui intègre images, 
sons et textes et que l’on nomme 
multimédia. 


Certes, les mauvaises langues di- 


ront que ce n’est pas vraiment un 
pur produit multimédia. En effet, 
il n’intègre pas encore la couleur ni 
l'animation. Mais les auteurs ont 
prévu de faire ce genre d’additions 
dans une prochaine version. Et par 
ailleurs, il faudrait peut-être envisa- 
ger d'éviter de plonger systémati- 
quement dans la vague de snobis- 
me qui sévit depuis quelques temps 
dans le monde de la micro-infor- 
matique! 

Au fait, Hype n’est pas totalement 
gratuit. Ce n’est pas un freeware 
(logiciel du domaine public en li- 
bre diffusion) mais un shareware, 
ce qui implique de verser une con- 
tribution à l’auteur pour se faire 
enregistrer et disposer ainsi d’une 
version complète. En effet, celle 
que nous vous proposons en télé- 
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chargement est légèrement bridée 
et limite vos créations à quelques 
écrans seulement. Rassurez-vous, ce 
sera bien suffisant pour vous initier 
aux techniques de l’hypertexte. 

Très vite, vous saurez si vous sou- 
haïtez acquérir la version complète 
et ainsi bénéficier des mises à jour 
ultérieures. 

Dans ce cas, il vous en coûtera un 
prix moyen de 20 £ (c’est un pro- 
duit anglais). À ce prix-là et vu les 
possibilités qu'offre le produit, c’est 
donné. 

Le principe du shareware est d’ail- 
leurs excellent pour la santé menta- 


le de la micro-informatique et de 





















































L'histoire Œ la pit rene 


ses utilisateurs. Il serait bien dom- 
mage qu’un jour il disparaisse faute 
de paiements de redevances mini- 
mes. Alors, n'oubliez pas l’auteur, 
merci! 

Un produit comme Hype vaut bien 
mieux que certains programmes 
commerciaux! 


Un package 
bien Fi 


Hypermédia est un ensemble assez 
volumineux qui, une fois décom- 
pacté, remplit à lui seul une dis- 
quette 720 Ko. Cela est dû à la pré- 


‘sence d’un certain nombre d’utili- 


taires bien pratiques, ainsi qu’à la 
documentation, présentée sous for- 
me d’hypertexte comme il se doit. 

A ce stade, il parait utile de rappeler 
rapidement aux novices ce qu'est un 
hypertexte. Contrairement à un tex- 
te classique qui se lit de façon linéai- 
re du début jusqu’à la fin, un hyper- 
texte est un ensemble de pages re- 





La première image d’un document hyper texte portant sur 
l’histoire du tour de France cycliste. 
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liées entre elles par des relations pré- 
cises et construites par l’auteur, ce 
qui permet au lecteur de «naviguer» 
dans le document à sa guise et donc 
de faire des choix. Fini le rôle passif 
du lecteur, vive l’interactivité! 

Voilà l’un des grands mérites de 
Hypermédia: la possibilité de créer 
toutes sortes de documents interac- 
tifs, donnant ainsi au lecteur la pos- 
sibilité d’être son propre maître. 
Soulignons que tous les produits 
multimédias sont dérivés de cette 
technique. Il nous faut considérer 
les hypertextes comme les pères du 
multimédia. 

Hype en est un excellent exemple, 
qui permet d'inclure sons et images 
pour agrémenter les textes, phéno- 
mène qui achève de définir un hy- 
pertexte. 

Le programme est en fait découpé 
en deux grands modules: Hype est 
le module de construction de l’hy- 
pertexte, View est le module de vi- 
sualisation de vos créations et peut 
être distribué librement pour diffu- 
ser vos œuvres (c’est ce qu’on ap- 
pelle habituellement un «player»). 
La documentation est un volumi- 
neux produit hypermédia (un mot 
bien sympathique pour faire la tran- 
sition entre hypertexte et multimé- 
dia) dont les écrans sont regroupés 
dans le dossier Frames, qui par dé- 
faut est toujours celui qui inclut les 
diverses pages du document. 

Enfin, un certain nombre d’utilitai- 
res sont disponibles. 


Des utilitaires à gogo 


Comme nous allons le voir tout au 
long de cet article, Hype est un pro- 
duit qui ne s’utilise pas seul. En tant 
que produit multimédia, il a besoin 
d’être le partenaire de toutes sortes 
d’autres produits. Aussi, l’auteur a 
pensé à nous faciliter la vie par quel- 
ques outils supplémentaires. 

Ainsi, vous pourrez trouver ça et là 
dans les divers dossiers qui compo- 
sent le package complet un anti-vi- 
rus nommé Väruskil (à ne pas con- 
fondre avec l’Ultimate Virus Killer 
qui est un produit commercial). 





Command.tos est une sorte d’éditeur 
de commande style MS-DOS dont 
l'utilité paraîtra certainement moins 
évidente à beaucoup d’entre vous. 
Le programme Filesmittp est un lo- 
giciel espion! Plus sérieusement, il 
permet de visualiser les textes rapi- 
dement et mieux que la simple 
commande Voir du GEM. Indis- 
pensable quand on monte un docu- 
ment hypertexte et qu'on désire 
voir ce que l’on fait quasiment en 
direct. 

Plus important encore, T4rbo Hype 
est, comme son nom l'indique, un 
utilitaire qui permet de visualiser 
les documents avec un maximum 
de fluidité grâce à l’utilisation d’un 
Ram-disc (une zone de mémoire si- 


Les forçats 
de la route 


Les premiers coureurs cyclistes 
évoluaient dans des conditions difficiles 
c'est quoi on les appelait les 
forçats de la route, 








DATENT, l'un des premiers héros du siècle, 


mulant une disquette ayant une vi- 
tesse de lecture/écriture très élevée). 
En effet, si vous utilisez Hype à 
partir d’une disquette, le passage 
d’une page à l’autre se révèle assez 
lent, ce qui devient vite assez désa- 
gréable (le logiciel a besoin de char- 
ger la page désirée depuis la dis- 
quette, ce qui équivaut à peu près à 
charger une image Degas. Ce n'est 
pas vraiment rapide). 

Avec Turbo Hype, tout le docu- 
ment hypertexte peut être directe- 
ment chargé en mémoire virtuelle, 
ce qui permet d'obtenir les pages 
presque instantanément. 
Malheureusement, les possesseurs 
de 520 sans mémoire supplémen- 
taire ne pourront pas utiliser cette 
technique, mais savez-vous qu’un 
méga de mémoire additionnel ne 
coûte presque plus rien? Vous au- 
riez bien tort de vous en priver... 
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Cet écran contient du 
texte et l’image 
scannée d’une vieille 

ravure d'époque. 

ur obtenir plus 

d'informations sur le 
cycliste, il suffit de 
cliquer sur le texte en 
vidéo inverse. 
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Il nous faut donc un gestionnaire 
de mémoire vivé pour faire fonc- 
tionner Z#rbo Hype. Il est fourni 
sous le nom de RAM.TTP C’est un 
Ram-disc paramétrable et simple 
d'emploi pour les débutants. 
Attention toutefois, les possesseurs 
de disques durs ne devront pas se 
servir de cet utilitaire qui tourne sur 
le drive C. Or, ce dernier est norma- 
lement réservé au disque dur. Il y a 
donc un risque de conflit. 

Dans un tout autre genre, Monowa- 
re est un émulateur d'écran mono- 
chrome pour écran couleur, autre- 
ment dit un programme qui per- 
met de faire fonctionner un logiciel 
monochrome sur un écran couleur. 
Hype est un produit principalement 
monochrome, même s’il fonctionne 
aussi en moyenne résolution. La ma- 
jeure partie des documents créés 
avec Hype sont en monochrome 
haute résolution. Cet utilitaire ne 
vous servira vraiment que si vous 
avez seulement un écran couleur (ne 
serait-ce que pour lire la documenta- 
tion, qui est tout naturellement mo- 
nochrome). 

Enfin, deux accessoires sont four- 
nis: Snapshot est un programme de 
capture d'écran qui va vous permet- 
tre de récupérer à peu près n’im- 
porte quoi pour l’intégrer dans vos 
documents hypertextes. 

Quant à Goodies, c’est un accessoi- 
re à tout faire: il permet de rentrer 
la date et l'heure au démarrage de 
votre machine, de créer un Ram- 
disc (encore un) d’une taille para- 
métrable entre 64 et 768 Ko, d’im- 
primer le contenu d’un répertoire, 
de faire un backup (copie de sauve- 
garde) de disque dur, de fournir 
une fonction Undelete (ça c’est gé- 
nial) pour récupérer des fichiers ef- 
facés par erreur et enfin de copier 
des fichiers avec des sélections vou- 
lues. Pas mal, non? 

Tout ceci vous est donné en cadeau 
par l’auteur de Hype. 


Les grandes fonctions 


Venons-en à l’essentiel, le program- 
me lui-même. S'il nous a paru im- 





portant de présenter l’environne- 
ment en détail, c’est que Hype est un 
produit de bout de chaîne. Si l’on 
compare avec la production de 
films, Hype est l'équivalent de la 
table de montage, permettant d’as- 
sembler toutes vos sources dans un 
produit hypermédia. 

Et justement, que peut importer no- 
tre hypertexte? 

Au niveau du texte, il reconnaît évi- 
demment le format ASCII, universel 
et créé par pratiquement tous les 
traitements de textes et autres édi- 
teurs de textes en tous genres, ainsi 
que le format de 1st Word. 

Les images doivent être au format 
Degas: PC3 ou PI3 pour les images 
monochromes, PC2 ou PI2 pour la 
moyenne résolution. Enfin, les sons 
et musiques doivent être au format 
MUS (Musique Xbios) pour les mu- 
siques ou SND (Sxmpled Sound) pour 
les sons. 

Le travail va donc consister en gran- 
de partie dans la création ou la récu- 
pération de textes, d’images, de sons, 
etc. 

Une fois ce travail effectué, il vous 
faudra tout importer dans Hype. Il 
produit des documents au format 
HY? (le point d'interrogation repré- 
sente un nombre de 1 à 4 selon la 
nature du document: image, texte, 
son, etc.) 

Ensuite, il reste le cœur de l’ouvra- 
ge: la construction de l’hypertexte 
et des liens entre les pages. En effet, 
il s’agit d'établir un véritable réseau 
entre les pages du document (voir 
l'exemple dans cet article), selon les 
besoins du scénario. 

Celui-ci peut être réduit à sa plus 
simple expression, avec un déroule- 
ment quasi linéaire, plus générale- 
ment se présenter sous forme d’ar- 
borescence, et souvent aussi sous 
forme de réseaux extrêmement com- 
plexes, les pages se renvoyant les 
unes aux autres comme dans les dé- 
finitions de dictionnaires. 


La création des liens 


L'étape la plus importante de Hypé 
est la création des liens entre les pa- 





ges. Attention, il faut bien se dire 
que le logiciel ne modifie aucune- 
ment les pages que vous avez créées 
précédemment. L'emplacement des 
zones de liens devra donc être pré- 
vu avant cette étape, ce qui laisse 
supposer un important travail préa- 
lable d’analyse. Par exemple, si 
vous souhaitez avoir des boutons 
pour passer d’un écran à l’autre, il 
faudra prévoir de les inclure direc- 
tement dans des pages Degas. De 
même, si vous souhaitez mettre en 
évidence certains mots d’un texte 
afin d'attirer l’attention de l’utilisa- 
teur sur l'existence d’un lien (par 
exemple, les mettre en gras ou en 
vidéo inverse), il faudra le faire avec 
votre traitement de texte. 

Hype n’est pas un créateur de page 
mais un organisateur de document 
multimédia. 
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La création d’un lien se fait très 
simplement par l'option ADD FRA- 
ME LINK du menu CONSTRUCT HY- 
PERTEXT. Il suffit alors d’entourer à 
la souris la zone souhaitée (un bou- 
ton, un mot, une image, etc.) Une 
boîte de dialogue apparaît pour 
vous demander le type de lien sou- 
haité puis la page sur lequel il ren- 
voie. 

A ce niveau, Hype fait encore plus 
fort. La version 2.0 permet non 
seulement de faire le lien entre des 
pages textes et images, mais aussi 
des sons et musiques et, plus éton- 
nant, des programmes TOS, PRG ou 
BAT. Ces derniers sont destinés à 
appeler des applications TTP 

Ceci veut dire que vous pouvez ap- 
péler nimporte quel programme 
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Pour obtenir des 
renseignements sur 
les cyclistes, il suffit 
de cliquer sur leurs 
noms. Pour obtenir 
des renseignements 
sur un tour de France 
en particulier, il suffit 
de cliquer sur sa date. 
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depuis Hype. Les possibilités offer- 
tes deviennent gigantesques! 

Ces liens pourront également être 
édités, changés ou détruits, ce qui 
permet de corriger les erreurs éven- 
tuelles. À tout moment, il sera pos- 
sible de rajouter de nouveaux liens 
et ainsi d'enrichir les documents au 
fur et à mesure de leur utilisation. 
Pour chaque page écran du docu- 
ment, il est également possible de 
déterminer un lien par défaut qui 
sera automatiquement appelé par 
l'appui de la touche [F1]. Il peut 
s'agir d’un menu auquel il faut re- 
tourner ou tout simplement la pa- 
ge suivante. 

De même, l'écran de départ qui 
doit porter le nom de TOP.HY? 
peut être rappelé à tout moment 
par la touche [F3], l'équivalent 
d’une sorte de touche «Home». 
Quant à la touche [F2], elle fait re- 
culer d’un écran dans le document. 
Pour en terminer avec l’utilisation 
des touches de fonction, signalons 
encore que [F4] sert à imprimer la 
page courante, [F5] à basculer en 
mode plein écran ou non (dans ce 
cas on a accès aux menus de Hype 
ou View qui permettent également 
de se déplacer dans le document), 
[F6] à obtenir un accès direct sur 
un écran et [F7] à stopper l’exécu- 
tion d’une musique. 


Que faire avec Hype? 


Voilà pour les concepts principaux. 
Alléchant, non? Déjà, les plus ins- 
pirés d’entre vous auront compris 
tout le bénéfice qu’ils peuvent reti- 
rer d’un tel produit. Les possibilités 
de créations sont multiples. 

Par exemple, vous pourrez réaliser 
de superbes exposés interactifs sur 
un sujet qui vous passionne (voir 
l’exemple sur le Tour de France). De 
même, toute documentation pourra 
prendre un aspect hypermédia des 
plus intéressants. Chacun y trouvera 
son niveau de lecture: raccourcis ou, 
au contraire, détails techniques très 
pointus. Reste aux auteurs à agencer 
correctement leurs documents. En- 


core plus palpitant, pourquoi ne pas 





créer des jeux, et notamment des 
jeux d’aventure ou des jeux de rôle: 
Hype est idéal pour cela et ne néces- 
site aucune connaissance en pro- 
grammation. Que tous ceux qui ont 
rêvé de créer des jeux et qui n’y arri- 
vaient pas faute de savoir program- 
mer se réjouissent, Æype est là! 
L'exemple type de ce genre de jeu 
est: «Vous êtes dans un couloir som- 
bre. Il y a une porte à droite, une au- 
tre à gauche et une trappe au pla- 
fond. Que faites-vous Si vous avez 
correctement géré votre «hyperjeu», 
il doit y avoir un lien qui vous en- 
voie sur un écran «porte gauche», 
un autre pour la porte de droite et 
un dernier pour la trappe. C'est sim- 
ple et rudement efficace. C’est en 
fait le principe du «Livre dont vous 
êtes le héros», avec tous les avantages 
de la micro-informatique en plus 
(graphismes déments, musiques et 
sons somptueux, etc.) 

Plus sérieusement, les enseignants 
ont à leur disposition un outil effi- 
cace pour créer des supports de 
cours autonomes et personnalisés 
où les élèves pourront choisir leur 
propre parcours de formation. 
Même les programmeurs peuvent y 
trouver un intérêt: n'est-ce pas idéal 
pour créer des menus et des inter- 
faces conviviales autour de pro- 
grammes existants puisque Æype 
peut appeler des TOS, PRG et TTP? 
On pourrait continuer cette liste 
très longtemps, avec votre imagina- 
tion pour seule limite. 

Et dans un avenir très proche? 
(Peut-être à vrai dire le présent, car 
nous ne savons pas exactement ou 
en sont les auteurs anglais) La do- 
cumentation de cette version 2.0 
nous promet de belles choses. En 
vrac: gestion de la couleur, portabi- 
lité sur Amiga et PC (si c’est le pro- 
gramme on s’en fiche, mais si ce 
sont vos créations c’est plus intéres- 
sant), plus de sons, des animations 
temps réel, des facilités de naviga- 
tion dans les scripts, des outils 
d'importation graphiques (ce serait 
sympa d’avoir accès à de nombreux 
formats bit-map voire même vecto- 
riels et pourquoi pas aux clip arts 





de Print Master où Print Shop), des 
modules spéciaux pour les outils de 
formation et pour les jeux d’aven- 
tures, le multi-fenêtrage, etc. 

Alors, si vous voulez avoir tout ça, 
n'hésitez pas, enregistrez-vous. Et 
vive le shareware! 


Le tour de France 


Exemple 

de produit hypermédia 

Pour que vous compreniez mieux 
la démarche de création avec Hype, 
nous avons réalisé un exemple tout 
spécialement pour vous, dont quel- 
ques écrans servent d'illustrations à 
cet article. 

La première partie du travail a été 
l'élaboration du scénario. Assez sim- 
ple, il s’agit de faire découverir l’his- 
toire du Tour de France cycliste et 


903 


EONEMEU tt le 


premier vainqueur du Tour de France, 


C'était en 1983. Cette année là, il n'y avait que six étapes mais 


et le 


elles étaient très longues, Son deuxième fut 
troisième Eros Mowcal IL n'y eut que 21 arrivents sur 68 


partants, 


de ses principaux acteurs de 1903 à 
nos jours. 

Il existe donc une certaine linéarité 
de construction (les différentes 
années) plus des liaisons avec les 
fiches de coureurs, les palmarès et 
autres tableaux ou graphiques di- 
vers. Bien sûr, il n’est pas obligatoire 
d'utiliser tous les produits que nous 
employé ici (ça peut revenir assez 
cher dans ce cas de vouloir s’équi- 
per). Vous pouvez vous contenter 
simplement d'utiliser vos logiciels, 
ceux dont vous avez une grande ha- 
bitude. 

Le choix des programmes de cet 
exemple est totalement arbitraire, 
n’y voyez aucune sélection de va- 
leur. Il reflète simplement les habi- 
tudes de travail de l’auteur. 
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Sur cet écran, un clic 
sur «1903» fait jouer 
une petite musique 
connue du début du 
siècle. En cliquant 
sur les textes en 
vidéo inverse, vous 
obtenez de 
nouveaux écrans. 


La création des pages 

Une fois le travail de mise en place 
du contenu (le plan en fait) effec- 
tué, il a fallu réaliser les écrans du 
document. C’est de loin le travail le 
plus long. Voici comment les pages 
ont été réalisées. 

En premier lieu, nous avons scanné 
des tas d’images tirées dans divers 
livres sur le sujet. Nous avons uti- 
lisé le scanner à main Golden Ima- 
ge et le logiciel de retouche asso 
cié Photolab F/X. Celui-ci à permis 
divers traitements sur les blocs 
d’images (contrastes, filtrages, etc.) 
et la sauvegarde des blocs au for- 
mat Degas PC3. 

Puis il a fallu écrire les textes avec 
Le Rédacteur 3. Ceux-ci ont été sau- 
vés en ASCII et surtout pas au for- 
mat LIB, non reconnu par Hype. 
Remarquez que l’on peut aussi fai- 
re des snaps écrans de ces textes. 
C’est parfois plus rapide et plus 
simple quand on veut faire des 
montages avec des graphiques, ce 
qui est le cas ici. 

Les titres ont été créés avec Outline 
Art parce que celui-ci a accès aux 
fontes Calamus et qu’il offre des 
possibilités d'écriture intéressantes 
(en cercle, sur courbe spline, etc.). 
Encore une fois, les résultats ont été 
récupérés avec l'accessoire Srapshot. 
Les boutons qui servent à passer 
d’un écran à l’autre ont été repris de- 
puis le créateur d'interface Zest, qui 
a le mérite de donner un joli look 
Next aux pages écrans qu’il génère 
(on aurait pu faire des pages entière- 
ment Next, notamment pour des 
interfaces utilisateurs, cela aurait été 
du plus bel effet). 

Quelques graphiques sont créés avec 
le tableur de Diaporama, qui présen- 
te l'avantage d’y associer un module 
de dessin classique et de pouvoir 
sauver les graphiques au format De- 
gas. Enfin, quelques musiques d’épo- 
ques ou d'ambiance ont été récupé- 
rées dans diverses banques de don- 
nées musicales (mais évidemment 
vous ne pourrez malheureusement 
pas en profiter dans cet article). 
Enfin, on a utilisé le bon vieux De- 
gas Elite pour assembler toutes ces 





pages au format PC3 (textes, titres, 
boutons et scannérisations). 


La création du script 

Ensuite, nous sommes passés sur 
Hype (après un certain nombre 
d’heures de travail, pour ne pas di- 
re un nombre certain). Pour plus 
de confort, le programme et sa res- 
source RSC ainsi que le dossier 
Frames vide ont été copiés dans un 
Ram-disc, beaucoup plus rapide à 
gérer. 

La première étape consiste à récu- 
pérer toutes nos pages graphiques 
PC3, ainsi que nos musiques MUS. 
Ce qui est facilement fait avec les 
options IMPORT du menu FILE 
Un nom de page est donné à cha- 
que entité. La première est appelée 
TOP.HY1 (on travaille en mono- 
chrome). Les autres gardent le mê- 
me nom que l’image ou la musique 
d’origine (exemple: T1903.HY1 pour 
l'image, T1903.PC3 pour l’éran du 
Tour de France 1903, etc.) C’est plus 
simple et plus facile à mémoriser que 
de simples numéros comme Pagel, 


touche [F1] en cours d’exécution. 
On remarquera que dans le cas du 
Tour de France, nous avons fait des 
boutons [S] (comme suivant) et [R] 
(comme retour) pour faciliter la na- 
vigation dans l’hypertexte. 

Enfin, vous pourrez fermer la fenê- 
tre actuelle, demander la sauvegar- 
de (SAVE) et passer à l’écran suivant 
pour recommencer toutes ces opé- 
rations de liens. 

Ainsi, chaque image est construite 
avec ses liens. 

Par exemple, l’écran 11903.HY1 est 
lié à l'écran GARIN, à l'écran PO- 
THIER, à l'écran AUGEREAU (les noms 
sont indiqués en inverse vidéo), à 
l'écran FORCATS (par le [S]: c’est 
l’écran suivant), à l'écran TOP (par le 
[R}: c'est juste le précédent) et de 
nouveau à l'écran FORCATS qui est 
choisi comme écran par défaut pour 


la touche [F1]. 


Voir ou utiliser le document 
Oufl Voilà votre travail de cons- 
truction terminé. Il vous faut main- 


Vous remarquerez que le curseur 
de la souris prend la forme d’une 
petite croix chaque fois qu’il passe 
sur une zone interactive, ce qui in- 
dique la présence d’un lien. C’est 
d’ailleurs en baladant votre souris 
sur tout l’écran que vous pourrez 
découvrir les documents d’autrui 
(méfiez-vous, certains liens sont 
plus ou moins faciles à repérer). 
Enfin, si votre travail vous con- 
vient, il est temps de quitter Hype... 
et de démarrer View, qui est la 
deuxième partie du logiciel et qui 
correspond en fait au menu VIEW 
de Hype. 

Pour utiliser le player de manière 
autonome sur une disquette, vous 
aurez besoin d’y recopier View.prg 
et sa ressource View.rsc ainsi que 
Hype. dat (le script que vous venez 
de créer), Hype.ndx (l'index lié à ce 
script), Basplay.exe pour pouvoir 
rejouer sons et musiques et enfin le 
dossier Frames qui contient tous 
vos écrans HY?. 

Voilàn, votre document est distri- 
buable à volonté. 


Page2, etc. LES SRONES VARISERSESNRA C'ETAIT EN 1977 


Nous espérons que cet 
exemple vous aura ins- 





à Eddy Merckx: 69,78,71,72,7 ne 

Construire les liens Bernard Hinault: 78,79,81,82,89 piré Nous attendons 
La deux ; ere Jacoues Anauetil: 57.61.62,63,64 ps : 

a deuxième étape consiste à cons |y Philippe Thus: 15,14,28 vos Créations avec 1m- 
truire l’hypertexte proprement dit : rh ta à AE patience. 
et donc à établir les liens entre les |t Alain Lioret 
diverses pages du document. Pour | 
cela on utilise le menu CONSTRUCT 2 On peut inclure 
HYPERTEXT et l'option ADD FRAME |s nues trie 
LINK On encadre successivement Hype, y compris 


les diverses zones interactives (par 
exemple, le cadre «{F1] ou cliquer 
ici» sur la première image). On in- 
dique ensuite le type de lien choisi, 
ici pratiquement tous des liens ima- 
ges, plus quelques liens musicaux. 
Reste à déterminer le nom de l'écran 
lié et le tour est joué! Il faut répéter 
cette opération autant de fois qu’il y 
a de zones interactives dans la page, 
ce qui peut être très long si par 
exemple dans la page des palmarès, 
on crée un lien par coureur et un 
lien par année. 

Quand un écran est terminé, on 
peut choisir son lien par défaut 
avec l'option SET DEFAULT LINK 
qui correspondra à un appui sur la 
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MERCKX ANQUETIL 
HINAULT THYS 





tenant tester votre script en utili- 
sant le menu HYPERTEXT et l’op- 
tion VIEW HYPERTEXT. Pour mieux 
vous rendre compte du travail, ap- 
puyez sur [F5] pour passer en mo- 
de plein écran et naviguez à loisir 
pour tout tester et vérifier qu’il n’y 
a aucun oubli. Le travail a été long 
et peut encore être complété, ce qui 
est très agréable car on peut regar- 
der un script à tout moment de sa 
création (ça permet de souffler et 
ça fait du bien au moral). 


des graphiques 
issus de tableurs. 


Vous créez avec 


Hype? 





Bravo. Envoyez vos créations 
(documentations, jeux, cours, 
etc.) au magazine. Les 
meilleures seront publiées, 
mises en téléchargement et 
peut-être distribuées dans les 
disquettes de Start Micro 
Magazine. Soyez 
hypermédiatisés! 

Hype, hype, hype, hourral 








EAUTIQUE 


CINQ COLONNES A LA UNE 


Embellissez vos documents 


Les traitements de textes possèdent une foule de 
fonctions extrêmement pratiques et peu connues. 
Par exemple, le découpage des blocs en colon- 
nes, précieux pour qui veut s'initier à la PAO. 


’une des fonctions les plus 
intéressantes des traitements 
de textes est la possibilité de dépla- 
cer ou de copier des blocs de texte 
d’un endroit à un autre. Pour ce 
faire, il faut définir les lignes de dé- 
but et de fin du bloc. Cette méthode 
répond à la majeure partie des be- 
soins des utilisateurs, mais possède 
parfois des limites, comme le dé- 
montrent les deux exemples suivants: 
e Comment récupérer simplement 
certaines cases centrales d’un ta- 
bleau? 

+ Comment aligner un paragraphe 

de texte à côté d’un autre? 
Découpage d’un Ces deux questions n’ont pas de ré- 
loc de lignes à 


partir d’un tableau 
et d’un texte. 


ponses avec un découpage en li- 
gnes. Dans le premier cas, on ne 


Æ C:\TABLO.LIB 
48 SIGHES: 











33 2 

S the First Morld Mar and the conquest of the sky is your nis= 
sion. Battle your may to that target Nith MarBirds, the totally 
three-dimensional, fly by the seat of your pants, dog fight game 





pourra jamais isoler les colonnes 
les unes des autres. Et dans le se- 
cond, un bloc est forcément collé 
derrière un paragraphe. Il n’est ja- 
mais en parallèle avec celui-ci. 

Les Rédacteur 3 et 4 offrent une ré- 
ponse simple à ces deux questions: 
le découpage en colonnes. 


Le découpage 
en colonnes 





js] 
ALES PAT PACTNT 





Découpage d’un tableau en 
colonnes. 


Le découpage en colonnes s'obtient 
en cliquant simultanément sur les 
deux boutons de la souris et en fai- 
sant glisser celle-ci tout en mainte- 
nant les deux boutons appuyés. 
Durant le découpage, un cadre fan- 
tôme indique les limites du bloc. 
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La copie du bloc en colonnes 
est inpossible: 
l'une des règles réceptrices 


est trop courte! 


Erreur de bloc. 





Limitations 


La réalisation d’un découpage en 
colonnes est soumise a des règles 
assez strictes que nous allons détail- 
ler ici. 

Pour découper un tel bloc, il faut 
que toutes les lignes concernées se 
terminent par un caractère de fin 
de paragraphe (retour chariot). 
D'où l’importance de travailler avec 
loption Fins de paragraphe vi- 
sibles (dans le menu Options, boi- 
te Paramétrage, choix Affichage). 
La copie d’un bloc en colonne 
n’entraîne pas de décalage de texte: 
il n’y a pas d’insertion. 
Cela implique qu’un tel 
bloc doit absolument 
être copié ou déplacé 
dans une partie de texte 
qui puisse le contenir en 
hauteur comme en lar- 


Fes CC 
GPA STE PAST PEACE PET IT PATTETEN APLPAYLI 
CÉMRRT 


Les blocs successifs 


Le Rédacteur 4 permet de 
stocker successivement 
lusieurs blocs dans le 
resse-Papier. Il suffit pour 
cela de découper le bloc en 
pressant simultanément sur la 
touche [Control] (ou 
[Shift][ ol our 
«couper»). Le É délimité ne 
viendra pas remplacer le 
contenu du presse-papier. Il 
s'y ajoutera. 





geur. Sinon, le message Erreur de 
bloc apparaît. Dernières limita- 
ions, la fin d’un bloc ne doit pas 
être une ligne vide et ce bloc doit 
être entièrement affiché à l’écran 
puisqu'il n’est pas possible de faire 
scroller la fenêtre durant un tel dé- 
coupage. 


Bi-colonnage, 
mode d'emploi 


style 


44 in 35/84 COL! 


1 SIGNES: 


CARACTERE <5> 
ALTERNATE-A 





2/ Dans un découpage en colon- 
nes, toutes les lignes doivent se ter- 


ons Graphisme Dico Ut 


RES FRRARSRenee 
1317 19 24/01/93 23:43:42 [ol 





It's the First Morld Mar and 
the conquest of the sky is your 
mission, Battle your way to 
that target mith HarBirds, the 
totally three-dimensional, fly 
by the seat of your pants, dog 
fight gane 


1 to 4 players, 


[él 
PR a ne 


Exemple de texte disposé 
sur deux colonnes. 


Le découpage en blocs a un grand 
avantage: il permet de coller un tex- 
te à côté d’un autre. On obtient 
ainsi deux colonnes de textes paral- 
lèles. Le Rédacteur 3 (ou 4) ne dis- 
posant pas d'options multicolonna- 
ge, cette forme de découpage vous 
offre une solution originale pour 
contourner cette limitation et amé- 
liorer la mise en page de vos docu- 
ments. 

Pour réaliser ce bi-colonnage plu- 
sieurs opérations sont nécessaires: 
1/ Il faut modifier la réglette afin 
qu’une colonne ne prenne que la 
moitié de la page. Pour cela, il faut 
modifier la réglette du texte et ré- 
duire la largeur de moitié Pour no- 
tre exemple, on suppose que l’on 
travaille sur une largeur standard 
de 70 caractères. Une colonne fera 
donc 32 caractères. On se limite à 
ce nombre pour laisser un espace 
suffisant entre les 2 colonnes. 


EMIOLON 


LS CR 


C'est la prenière guerre non- 
diale, Votre nission! conquérir 
l'espace aérien, Marbirds, jeu 
en trois dinensions, va vous 
faire décoller de votre siège 
dans une lutte à la vie à la 
nort 


De 1 à 4 joueurs, 


J'OEP.BLE ete IN P1/2/5/3 8 
SERRE 





miner par un retour chariot, ce qui 
n'est généralement pas le cas. Une 
simple macro-instruction va nous 
permettre de préparer le texte en 


rajoutant une fin de paragraphe à 
chaque ligne. 

3/ Nous allons définir la réglette fi- 
nale du texte en double colonne. 
La largeur reprend sa taille norma- 
le (70 caractères) et l’on va placer 





une et une seule tabulation délimi- 
tant le début de la deuxième colon- 
ne (au 35° caractère, ce qui laisse 
deux caractères de séparation entre 
les colonnes). 

4/ Il faut encore rajouter le caractè- 
re de tabulation derrière chaque li- 
gne. Nous utiliserons une macro, 
ici aussi. 

5/ À vous maintenant de découper 
la future deuxième colonne en uti- 


FREE 


PARAG. seu [TOUS parag. M ANNULER N = JDI© Penande: CORPS Lo 
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Le Presse-Papiers 


Contrairement aux apparences, le Rédacteur 3 dispose 
d’un véritable presse-papiers. En effet, lorsqu'un bloc est 
sélectionné, il est immédiatement copié dans une zone 
mémoire réservée (le presse-papiers), sans que l’utilisateur 
en soit averti. || restera en mémoire jusqu’à la prochaine 
sélection d’un bloc. 

Pour rappeler le contenu du presse-papiers, il suffit 
d'appuyer simultanément sur les touches [Shift] et [Undo]. 
Le Rédacteur 4 dispose d’une fonction de visualisation du 
contenu du presse-papiers: le choix [Afficher le bloc] du 
menu Bloc. 





lisant le découpage en colonnes. 
6/ Déplacez enfin le bloc sur la 
première ligne du texte. 
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Et le tour est joué! 
Alexis Valley 
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EAUTIQUE 


SALON PREAO 1993 


Le grand rendez-vous de l'année 


Jusqu'à présent, plusieurs salons consacrés à la PAO se 
tenaient chaque année à Paris. Aujourd'hui, leurs dif- 
férents organisateurs se sont mis d'accord pour que la 
PAO ait un seul et unique salon annuel. Pour la plus 
grande satisfaction des fabricants et des visiteurs. 


Seau 


e salon PAO PréAO 93 s’est 
L tenu Porte de Versailles les 
20, 21 et 22 janvier. Il a été marqué 
par deux faits principaux: la géné- 
ralisation du «tout-numérique» et 
les grandes manœuvres des éditeurs 
de logiciels professionnels de PAO. 


Le tout-numérique 


De plus en plus, l’ordinateur gri- 
gnote les médias habituels des pré- 
sentations et exposés: transparents 
pour rétroprojection et diapositives. 
Après s’être approprié leur fabrica- 
tion (ce sont tous les logiciels de 
PréAO), l'ordinateur est à présent 
capable de projeter directement ce 
qu’il a en mémoire. Ce qui était en- 
core un gadget technologique il y a 
un ou deux ans est en passe de deve- 
nir la norme. Il existe à présent des 
appareils très performants à base 
d'écrans LCD couleur à matrice ac- 
tive, ces mêmes écrans qui équipent 
les portables haut de gamme. 

Tout se miniaturise et se perfection- 


Ordinateur El] 


ne, Ainsi le nouveau scanner pour 
diapos et négatifs de chez Nikon 
(scanner film 35mm Coolscan) est 
si compact qu’il est proposé en mo- 
dèle interne format 5 pouces 1/4, 
intégrable dans une unité centrale de 
type PC. Qui plus est, il possède 
une interface SCSI intégrée. Mais 
le plus fascinant reste l'émergence 
de la photographie numérique, c’est- 
à-dire sans pellicule. C’est par exem- 
ple le cas du Kodak DCS200 qui 
était présenté au salon, couplé à un 
boîtier 24x36 Nikon. 

Les images sont tout simplement 
numérisées par l'appareil (pas plus 
encombrant qu’un reflex 24x36 
standard avec un moteur). En un 
déclic, elles sont compactées et sau- 
vegardées sur un disque dur intégré. 
Si vous réfléchissez bien, il s’agit en 
définitive d’un scanner couleur por- 
tatif et autonome... 

La résolution des images obtenue 
est de 1524x1012 en seize millions 
de couleurs (24 bits, 4,55 Mo par 
image), ce qui est encore très loin 

Lait gulictes 
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de la finesse des pellicules. Cela 
n'en représente pas moins un fan- 
tastique tour de force. 


La PAO 


professionnelle 


Dans ce domaine, la grande nouvel- 
le de ce salon est la présentation de 
Aldus PageMaker 5 (sur PC et sur 
Mac). Cette référence de la PAO sur 
PC souffrait de graves retards tech- 
nologiques, en particulier la sélec- 
tion des couleurs et la gestion fines 
des blocs, qui le rendait incapable 
de rivaliser dans le domaine profes- 
sionnel avec son grand rival sur 
Mac: Quark X Press. 
Tous les handicaps de PageMaker 
ont été comblés d’un coup et Aldus 
se permet même de prendre un peu 
d'avance sur Quark! PageMaker 5 
est maintenant aussi performant 
que XPress. Heureusement d’ail- 
leurs, car XPress vient de sortir en 
version Windows. X Press contre 
PageMaker, une belle bagarre en 
perspective! 
Loin de ces deux monstres sacrés, 
Calamus fait lui aussi peau neuve. 
On peut même carrément parler de 
mutation. Comme pour PageMaker, 
la nouvelle version de Calamus (Ca- 
lamus SI) permet à présent de tra- 
vailler en couleur, «comme les 
grands». S'il en fallait une preuve, la 
voici! SCAP, le distributeur, propo- 
se à présent une «chaîne graphique» 
complète du nom de Galis. Elle se 
compose de Calamus SL d’un TT, 
d’une imprimante laser et d’un 
scanner à plat couleur. Que deman- 
der de plus? 

Pierre Jiel 





EAUTIQUE 


QUELLE 


CONFIGURATION PAO? 


Choisissez bien, choisissez sûr 


La PAO vous intéresse? A plus d’un titre? Loisirs 
ou business? Quel logiciel choisir? Que pouvez- 
vous tirer de votre ordinateur actuel? Comment 
améliorer ses performances? Voici de quoi vous 
lancer. 


La machine 


La puissance des ordinateurs ac- 
tuels et la généralisation des inter- 
faces graphiques permettent, dès 
l'entrée de gamme, de pouvoir tâter 
de la PAO. Ce qui sépare l'amateur 
du professionnel est la rapidité de 
la machine. 

Là où l’amateur supporte l'attente 
et l’à-peu-près, le professionnel re- 
cherche la fluidité et la perfection. 
C'est-à-dire: 

- le haut de gamme des ordinateurs 
pour la vitesse d’opération, 



















- un disque dur de grande capacité, 
- une importante mémoire vive 
(16, 32 ou même 64 Mo) pour la 
manipulation de gros fichiers, no- 
tamment les images couleur, 

- une carte vidéo 16 millions de 
couleurs pour le rendu à l'écran. 
Note à eux qui déjà trouvent cela 
trop cher: gardez à l'esprit que 
pour un pro, l'ordinateur est un 
outil de travail et non d’amuse- 
ment. 


Le logiciel 


Ce qui différencie les produits ama- 
teurs des professionnels est leur but 
même. Les produits amateurs sont 
principalement destinés à une sor- 
tie imprimante noir et blanc pour 
une diffusion restreinte par photo- 
copies (tracts, fanzines). Les logi- 
ciels professionnels sont orientés 
vers la couleur et une diffusion 
presse. La sortie papier ne représen- 
te pour eux qu’une étape de fabri- 
cation et non une fin en soi. 

D'une manière générale, il 
faut compter un prix moyen 





— #7" compris entre 1 000 et 2 000 francs 
AA CAPE PRET ; BC pour un logiciel de PAO amateur 
ge. RES A de ; et de 5 000 et 10 000 F pour un 
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professionnel (un prix moyen d’en- 
viron 5 000 F pour Calamus SL 
par exemple). 


Le moniteur est la différence la 
plus voyante entre une configura- 
tion amateur et professionnelle. 
L'amateur peut se contenter d’un 
écran standard. 

En revanche, pour une utilisation 
professionnelle, deux choses sont 
indispensables: 

- la couleur en haute définition, 

- la vision d’une double page A4 en 
plein écran en taille réelle. 

Ce n’est possible qu'avec un moni- 
teur couleur de 21 pouces, soit en- 
viron 61 cm de diagonale! En ter- 
me de prix, le moniteur représente 
l'élément le plus coûteux d’une 
configuration professionnelle, en 
moyenne de une fois et demie à 
deux fois le prix de l’ordinateur. 


La sauvegarde 


Quand on se contente de maquet- 
ter du texte noir et blanc, les fi- 
chiers ne sont pas tellement plus 
importants que ceux issus d’un 
traitement de texte. En revanche, 
dès que l’on touche à la couleur et 
que l’on insère des images, les 
tailles de fichiers enflent déme- 


surément. 


Suite de l’article en page 69 








DEPANNAGE 


Conseils et mode d'emploi 


Personne n'est complètement à l'abri d’un pé- 
pin. Un beau jour, sans avoir prévenu, votre 
ordinateur craque et entreprend de vous em- 
poisonner l'existence. Que faire? 


Réception du 
matériel en 
provenance des 
grandes surfaces 
(G.K. Service). 





P annes de matériel, bugs de lo- 
giciels,  dysfonctionnement 
du système, consommables usés... 
Il nous arrive presque tous, un 
jour, d’être trahi par notre ordina- 
teur, Heureusement, la plupart de 
ces petits accidents ne sont pas 
graves. 
Le plus souvent, la «panne» tient à 
une cause qu’il est facile d'éliminer. 
Dans les autres cas, il vous reste à 
envisager un dépannage. Avant de 
vous précipiter, prenez le temps de 
lire ces quelques conseils. 


Souris capricieuse 


Un ordinateur utilisé intensivement 
peut parfois donner des signes de 
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faiblesse, heureusement peu graves. 
Une des «micro-pannes» relative- 
ment fréquentes est le mauvais fonc- 
tionnement de la souris. Le poin- 
teur à l’écran ne bouge plus, fait des 
sauts, etc. Il est rare que votre unité 
centrale soit en cause dans un tel 
cas. Le plus souvent, un bon netto- 
yage vous tirera d'affaire. Voici com- 
ment procéder: 

- déconnectez la souris de l’unité 
centrale, 

- retournez votre souris, boutons 
vers le bas, 

- vous remarquez une plaquette 
amovible sur laquelle sont gravées 
deux flèches. Tirez la plaquette dans 
la direction des flèches et retirez-la, 

- sortez la boule en caoutchouc en 
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retournant votre souris. Nettoyez- 
la à l’eau et séchez-la très soigneuse- 
ment, 

- nettoyez les trois petits rouleaux à 
l'intérieur de la souris à l’aide d’un 
coton-tige, au besoin très légère- 
ment imbibé d’alcool à 90° N'ou- 
bliez pas de frotter également les 
deux axes de chaque rouleau, ceux- 
ci ayant tendance à accumuler la 
poussière, 

- après évaporation du liquide de 
nettoyage, refermez la souris et re- 
connectez-la. 

Vous pouvez aussi vous procurer 
un kit de nettoyage de souris chez 
votre revendeur habituel. N'ou- 
bliez pas de répéter cette opération 
régulièrement, surtout si vous utili- 
sez beaucoup votre machine. En- 
fin, si vous n’avez pas de tapis de 
souris, procurez-vous en un. Il pro- 
longera la vie de votre souris en la 
gardant propre. 

Les souris trop longtemps négligées 
peuvent être si encrassées que ce 
traitement ne suffira pas. Frottez 
alors les rouleaux directement avec 
vos doigts, sans appuyer trop fort. 
Evidemment, il est préférable de 
prendre soin de sa souris régulière- 
ment plutôt que d’en arriver là. 

Si la souris résiste à ce traitement, il 
peut être nécessaire de la changer. 
Le prix moyen d’une souris est 
d'environ 300 francs. Ne songez 
pas à la faire réparer. Un accessoire 
aussi peu coûteux est toujours rem- 
placé en cas de panne. 

Il peut aussi vous arriver le gag de 
la «souris inversée»: lorsque vous la 
poussez vers le haut, le pointeur 
descend et vice-versa. Ce problème 








est dû à Ghost, un virus inoffensif 
que vous pourrez facilement élimi- 
ner avec un utilitaire approprié. 
Isolez la disquette avec laquelle vous 
avez démarré l'ordinateur lorsque 
vous constatez cette panne. Le virus 
coupable se trouve dans le boot de 
cette disquette. 

Si l'ordinateur ne réagit plus aux 
clics de la souris, elle est probable- 
ment usée, Il n’y a rien à faire, vous 
devrez vraisemblablement la chan- 
ger. 

Faites aussi attention aux joysticks 
avec tir automatique. Ils peuvent 
causer quelques surprises lorsque 
vous les laissez branchés en utili- 
sant un traitement de texte, ou un 
autre logiciel qui utilise le clavier. 
Des caractères bizarres apparaissent 
alors à l'écran et votre clavier ne 
réagit plus. Rassurez-vous, ce n'est 
pas grave. Il suffit de débrancher le 
joystick incriminé ou d’éteindre le 
tir automatique pour que tout re- 
devienne normal. 


Les problèmes de 
disquettes 


Autre problème courant: les erreurs 
de lecture ou d'écriture sur disquet- 
te. Lors d’un accès à la disquette, vo- 
tre ordinateur affiche un message du 
type Le disque A: ne répond pas 
ou Le disqueA:est probablement 
endommagé après un bruit inhabituel. 
Le plus souvent, c’est votre disquet- 
te qui est en cause. Pour réduire ce 
problème, évitez les disquettes dé- 
marquées et le surformatage (opéra- 
tion qui consiste à augmenter la ca- 
pacité en augmentant le nombres 
de secteurs magnétiques au-delà de 
la normale). 

Les petites économies peuvent vous 
faire perdre des heures de travail! Si 
les erreurs de lecture ou d'écriture se 
produisent sur tous les types de dis- 
quettes, même les disquettes de qua- 
lité, sans surformatage, il y a lieu de 
vous inquiéter. Si vous avez du mal 
à relire les disquettes de plusieurs 
autres personnes, il se peut que vo- 
tre lecteur soit déréglé et nécessite 
un ajustement en atelier. 








N'oubliez pas non plus les règles 
élémentaires de bon sens. En parti- 
culier, évitez les logiciels piratés ou 
d’origine douteuse. 

Ceux-ci, prohibés par la loi, ris- 
quent de provoquer des plantages 
intempestifs ou une épidémie de 
virus. Sans être réellement en pan- 
ne, votre machine ne sera plus 
fiable et vous causera les pires en- 
nuis. 

A propos de plantages, sachez que 
les logiciels ne sont pas tous com- 
patibles avec toutes les machines. 
Beaucoup de développeurs -de jeux 
notamment- se sont amusés à écri- 
re des logiciels qui accèdent directe- 
ment aux ressources de la machine, 
sans respecter les normes de pro- 
grammation préconisées par les 
constructeurs. 

Ces softs peuvent être incompati- 
bles avec certaines versions du TOS, 
ou avec certaines configurations par- 
ticulières. 

Avant d’acheter un logiciel, vérifiez 
bien qu’il fonctionne sur votre ma- 
chine. Et lorsque vous achetez un 
nouvel ordinateur, vérifiez chacun 
de vos logiciels pour déterminer les 
éventuelles incompatibilités. 

Enfin, faites très attention aux mo- 
difications que vous faites subir à 
votre système. Par exemple, les dif- 
férents modèles de la gamme ST ne 
fonctionnent pas avec tous les ty- 
pes de lecteurs ou de disques durs. 
Ainsi le MEGA ST1, en raison 
d’un composant inadapté, pose des 
problèmes d’accès aux gros fichiers 
sur disque dur. 

De même, le montage d’un lecteur 
de disquettes HD sur un STE pose 


START MICRO MAGAZINE 


N°5 — MARS1993 








Un établi. Tout 
l'outillage nécessaire 
aux réparations 
courantes se trouve 
sur ce poste. 


Un banc de chauffe 
servant à tester les 
machines dans des 
conditions extrêmes 
pendant 24 heures, 
avec affichage 
d'images et accès 
lecteur fréquents 
(G.K. Service). 


des problèmes de fonctionnement, 
cette machine n'ayant pas été con- 
çue pour un tel lecteur. 

Les cas d’incompatibilité sont pres- 
que tous répertoriés. Si vous avez un 
doute, n’hésitez pas à poser la ques- 
tion à votre vendeur au moment 
d’acheter un nouvel accessoire. 


En route 
pour la réparation 


En dehors des cas que nous venons 
d'évoquer, comment savoir si votre 
ordinateur est vraiment en panne? 
Le meilleur moyen d’avoir une cer- 
titude est de faire un test avec un 
logiciel d’origine sûre, compatible 
avec votre machine. Faites des opé- 
rations de lecture et d'écriture sur 
disquette, des calculs, etc. Souvent, 
un logiciel qui marchait auparavant 
sur votre machine et qui ne mar- 
che plus annonce une défaillance 
du matériel. Pour plus de certitude, 
vous pouvez faire un test chez un 
ami (attention aux virus!). 

Essayez, autant que possible, d’iso- 
ler les circonstances de la panne. 
Est-elle due à un logiciel particu- 
lier, à une disquette ou à un lot de 
disquettes donné? 

Se manifeste-t-elle au bout d’un 
certain temps d’utilisation ou au 
démarrage? 

Est-elle liée à l’utilisation d’un péri- 
phérique précis? Cette démarche 
vous aidera souvent à déterminer 
s’il s’agit d’une véritable panne. Es- 
sayez de changer vos disquettes, de 
réinstaller vos logiciels, de débran- 
cher les manettes de jeux inutiles. 








EEE 


Avant d’amener votre machine chez 
le réparateur, examinez toutes les 
causes possibles du mauvais fonc- 
tionnement pour vous assurer qu’il 
s’agit bien d’une panne. D’après 
Gérard Kany, directeur de GK. Ser- 
vice, de nombreuses machines arri- 
vent à l'atelier alors qu’elles ne sont 
pas en panne. Une bombe à l’écran 
ne signifie pas forcément que votre 
ordinateur est malade! 

Une fois que vous avez établi, après 
des essais, que votre machine est 
bel et bien en panne, vous devez 
décider où l’amener pour la faire 
dépanner. La meilleure solution est 
de vous adresser au magasin qui 
vous l’a vendue, En principe, c’est 
lui qui en assure le service après- 
vente. Si votre machine est sous ga- 
rantie, et si les conditions de garan- 
tie sont respectées, la réparation se- 
ra gratuite. 

Si, pour une raison quelconque, ce 
n'est pas possible, (magasin disparu, 
matériel d’occasion...), vous pourrez 
éventuellement faire appel à diffé- 
rents réparateurs spécialisés. 

Les Centres de Maintenance: ils dé- 
pendent directement du construc- 
teur. Ils sont en principe tenus à 
des délais de réparation précis, et la 
qualité de leur travail est surveillée. 
Si vous avez acheté votre machine 
après le 1° mars 1992, vous avez dû 
trouver dans l'emballage d’origine 
un carnet d’entretien. 

Grâce à ce document, vous pouvez 
faire réparer votre machine gratui- 
tement, durant la période et dans 
les conditions de la garantie, dans 
m'importe quel Centre de Mainte- 
nance. 

Les Centres de Maintenance font 
également les réparations hors ga- 
rantie, selon un tarif que vous de- 
vez consulter auparavant. Les prix 
de réparation sont libres. N'hésitez 
pas à les comparer avant de confier 
votre machine. 

Les Centres Techniques, à ne pas 
confondre avec les Centres de Main- 
tenance, ne dépendent pas du cons- 
tructeur et n’assurent donc pas sa 
garantie. Moins nombreux que les 
Centres de Maintenance, ce sont des 





réparateurs fiables: leurs pièces déta- 
chées sont toujours d’origine, et ils 
sont agréés par le constructeur, ce 
qui est un gage de sécurité. Si votre 
appareil n’est plus sous garantie, 
vous pouvez vous adresser à eux. 
Restent, enfin, les boutiques qui 
ont un atelier de réparation. Celles- 
ci sont assez peu nombreuses. Pour 
trouver les coordonnées de ces ré- 
parateurs, il suffit de Lire les publi- 
cités dans les revues informatiques 
(et particulièrement dans votre ma- 
gazine favori!). 

Renseignez-vous aussi auprès de 
vos connaissances: ce type de bou- 
tique est souvent connu par le bou- 
che à oreille. 

Vous devez enfin savoir que la plu- 
part des constructeurs ne font au- 
cune réparation. L'intégralité de leur 
service après-vente est assurée par 
des sous-traitants. Inutile, donc, de 
venir chez eux avec votre machine. 


Que faire 
une fois sur place? 


Vous voilà chez le réparateur, votre 
machine sous le bras. comment 
faut-il vous y prendre à présent? 

La première chose à faire est de dé- 
crire la panne précisément. Les ré- 
parateurs affirment qu’un nombre 
important de pannes seraient répa- 
rées plus rapidement si elles étaient 
mieux expliquées par l'utilisateur. 
N'essayez pas d'interpréter les 
symptômes que présente votre ma- 
chine. 

Un plantage lors des accès à Ja 
disquette n'indique pas forcément 
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Chariot de machines 
en attente de 
réparation. 


L'intérieur d’un 
ordinateur en panne. 


que votre lecteur est en panne, par 
exemple! Décrivez précisément: 

- ce qui arrive lorsque la machine 
tombe en panne, 

- les conditions exactes dans les- 
quelles l’incident se produit. Indi- 
quez, par exemple, si la panne se 
produit au bout d’un certain temps, 
après une opération précise, etc. 

- les logiciels, les disquettes et les 
accessoires incriminés, 

- les modifications éventuelles que 
vous avez fait subir à votre machi- 
ne: extensions de mémoire, ajout 
de cartes, etc. Si ces modifications 
semblent en relation avec la panne, 
signalez-les. 

N'oubliez pas d’apporter au répara- 
teur tous les éléments liés à la pan- 
ne: accessoires, câbles, disquettes... 
pour qu’il puisse faire des essais 
avec votre configuration précise. 
N'hésitez pas à brancher votre ma- 
chine devant lui et à lui montrer 
exactement comment se déclenche 
la panne. Dans tous les cas, soyez 
concret, précis et ne spéculez pas! 
Le réparateur en face de vous a vu 
beaucoup de machines avant la vê- 
tre. Contentez-vous donc de décri- 
re votre problème simplement, et 
faites-lui confiance pour le reste. 
Souvent, une bonne communica- 
tion avec le réparateur permettra de 
cerner la panne et, par conséquent, 
d’intervenir plus efficacement. 
Lorsque vous confiez votre ordina- 
teur à un réparateur, mieux vaut 
prendre quelques précautions élé- 
mentaires pour éviter malentendus 
est vite arrivé. Il est donc préférable 








de bien vous entendre avec le répa- 
rateur avant qu'il ne commence 
l'intervention. 

Ne lui laissez pas votre machine 
avant d’avoir une indication suffi- 
samment précise du temps nécessai- 
re à la réparation. Dans la majorité 
des cas, le réparateur le sait. 

Plus la panne est identifiée avec 
précision, plus on pourra vous dire 
avec exactitude, à l’avance, le prix 
de l’intervention. S'il vous paraît 
exorbitant par rapport aux indica- 
tions que nous donnons dans cet 
article, demandez des éclaircisse- 
ments. 

A moins d’être réellement pressé, 
ne demandez pas à récupérer votre 
machine dans les deux heures! 
Certes, il est matériellement pos- 
sible de réaliser l'intervention en si 
peu de temps. Cependant, votre or- 
dinateur ne sera pas testé à fond 
avant que vous ne le récupériez. 
Evitez ce type de réparation, sur- 
tout si votre panne est intermitten- 
te. Certains réparateurs imposent 
un délai minimum d’une demi- 
journée, ce qui est fort raisonnable. 
Renseignez-vous sur la durée de ga- 
rantie de la réparation. Celle-ci est 
très variable selon les réparateurs et 
le type d’intervention. En règle gé- 
nérale, la durée de garantie doit être 
suffisante pour vous permettre de 
vous assurer que la réparation est 
fiable. 

Assurez-vous que la machine a été 
correctement testée avant de signer 
le chèque! Un bon réparateur vous 
expliquera l’origine de la panne et 
vous dira ce qu’il a fait. Si possible, 
demandez à essayer la machine sur 
place. 

Une fois récupéré votre ordinateur, 
n'hésitez pas à le tester à fond pour 
être certain que le problème est 
corrigé. Même un réparateur com- 
pétent peut se tromper. 
Evidemment, ne demandez pas 
non plus la lune. Les pannes sont 
rarement identifiées avant que la 
machine ait été examinée. Si la cau- 
se de la défaillance n’est pas éviden- 
te (pannes intermittentes en parti- 
culier), il n’est pas toujours possi- 








ble de vous garantir un délai et un 
prix. 

Si vous êtes assailli par le doute, 
n’hésitez pas à demander un devis. 
Cela mettra un peu plus de temps, 
mais évitera bien des problèmes 


par la suite. 


Le prix 
de la réparation 


Le prix de la réparation, ainsi que 
le délai d’immobilisation de votre 
machine sont, bien sûr, fonction 
de la panne. Il est prudent de vous 
renseigner en déposant votre ma- 
chine. 

La majorité des réparateurs travail- 
lent au forfait. En règle générale, 
les forfaits vont de 460 à 780 francs 
environ (pièces détachées compri- 
ses), selon la panne. Hors forfait, le 
prix moyen de la réparation est di- 
rectement fonction du temps passé 
et des pièces de rechange utilisées; 
habituellement, entre 250 francs et 
800 francs. 

Certains réparateurs proposent des 
forfaits partiels incluant unique- 
ment la main d'œuvre et non les 
pièces détachées. Cette prestation 
représente un prix moyen de 300 à 
400 francs. 

Les pannes d’alimentation sont les 
moins coûteuses: environ 300 F En 
revanche, si c’est votre lecteur de 
disquettes qui est hors service, at- 
tendez-vous à une facture plutôt sa- 
lée: son remplacement vous coûtera 
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tombent souvent en 
panne à la suite de 
manipulations 
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entre 780 et 800 francs, voire 
d'avantage. 

Attention: ces prix ont été 
obtenus directement auprès 
des réparateurs. 

Si vous passez par un in- 
termédiaire (grande surface, 
etc.) qui n'effectue pas lui- 
même la réparation, il faut 
vous attendre à payer un peu 
plus cher (entre 75 et 300 
francs de supplément, selon 
les cas). 

Le temps d’immobilisation 
de la machine est, lui aussi, 
variable. 

En moyenne, comptez envi- 
ron une semaine à partir du dépôt 
au comptoir si la réparation est fai- 
te sur place. Si vous avez acheté vo- 
tre ordinateur dans une grande sur- 
face, ne vous étonnez pas si l’atten- 
te est plus longue. Il doit être tran- 
sporté chez un réparateur sous-trai- 
tant. Si vous êtes très pressé, sachez 
que presque tous les centres de ré- 
paration peuvent vous proposer 
une réparation rapide (entre 2 heu- 
res et 48 heures!) Il suffit de le de- 
mander. 

Encore une fois, il s’agit ici de dé- 
lais chez le réparateur. Comptez un 
temps d'attente supplémentaire si 
vous ne vous rendez pas directe- 
ment chez le dépanneur. 


Le banc de chauffe 


Les réparateurs les plus conscien- 
cieux font tourner la machine pen- 
dant 24 heures afin de s’assurer que 
tout va bien. En effet, il est pos- 
sible qu’une panne ou un défaut de 
réparation apparaisse au bout de 
quelques heures de fonctionne- 
ment. Demandez toujours à votre 
réparateur s’il compte effectuer un 
test de fonctionnement sur votre 
ordinateur. 


Eviter les pannes 


Certaines pannes courantes sont 
dues à une négligence de l'utilisateur. 
Souvent, une manipulation mala- 
droite ou un mauvais traitement en- 
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traîne, soit immédiatement, soit à la 
longue, une panne qui vous obligera 
à passer chez le réparateur. Prenez les 
devants! Avec quelques précautions 
élémentaires, vous vous éviterez bien 
des ennuis. 

- le lecteur de disquettes est fragile. 
Les disquettes 3 pouces 1/2 de 
mauvaise qualité sont un véritable 
fléau: parfois le volet se détache de 
la disquette et reste à l’intérieur du 
lecteur. En essayant de le récupérer 
vous-même, vous risquez d’abîmer 
les têtes, ce qui vous obligera pro- 
bablement à remplacer le lecteur. 
Evitez les disquettes douteuses, et, 
ne tentez rien vous-même en cas 
d’accident! 

- lorsque vous soupçonnez une ano- 
malie de lecteur, ne faites pas de test 
avec des disquettes importantes! En 
effet, si votre lecteur est encrassé ou 
si les têtes sont tordues, vous risquez 
d’abimer toutes les disquettes que 
vous y introduisez, 

- éteindre et rallumer votre machine 
brutalement risque d’abîmer lali- 
mentation et, à la longue, faire sau- 
ter un fusible. Lorsque vous voulez 
redémarrer, utilisez de préférence le 
bouton [Reset] (situé à l’arrière) ou 
la combinaison de touches [Con- 
trol] + [Alternate] + [Delete]. Cer- 
tains logiciels (les jeux en particu- 
lier) résistent à ce type de redémar- 
rage. Vous devez éteindre votre ma- 
chine, puis attendre quelques ins- 
tants avant de rallumer, 

- les connecteurs de périphériques, 
eux aussi, supportent mal les mani- 
pulations brutales. Le fait de bran- 
cher et débrancher en permanence 
joystick et souris est très dangereux 
pour votre prise joystick. De mê- 
me, lorsque vous inclinez votre 
machine pour faire cette opération, 
vous risquez de détériorer la prise 
moniteur située à l’arrière. Même 
cause, même remède: vous pouvez 
vous procurer, à peu de frais, un 
prolongateur que vous branchez 
dans votre prise joystick/souris. 
Vous connectez vos périphériques 
sur ce prolongateur et non sur la 
prise elle-même: vous évitez ainsi 
les dégâts, 





- votre ordinateur a besoin de respi- 
rer: certains composants (en parti- 
culier la mémoire) doivent élimi- 
ner la chaleur qu'ils génèrent. Le 
boîtier comporte des trous d’aéra- 
tion en haut et en bas, qu’il faut 
éviter de boucher. Ne posez pas 
votre machine sur une surface mol- 
le (tapis...) et évitez de poser des 
objets dessus, 

- n'essayez jamais d'intervenir vous- 
même sur votre ordinateur. En 
l’ouvrant, vous risquez de l’abîmer 
et de perdre des vis. D’autre part, 
vous déchirez le sceau du construc- 
teur et annulez ainsi votre garantie. 
Seul un réparateur qualifié peut ou- 
vrir l’appareil sans danger. De mê- 
me, lorsque vous voulez modifier 
votre système (étendre la mémoire, 
etc.), n’essayez pas de le faire vous- 
même, 

- les musiciens qui utilisent des lo- 


giciels protégés par clé hard (Cuba- 
se, Notator..) doivent se souvenir 
qu’il ne faut jamais brancher ou 
débrancher la clé lorsque l’ordina- 
teur est allumé, ni l’insérer à l’en- 
vers. Les risques pour l’ordinateur 
sont minimes, mais Vous pouvez 
détruire votre clé, ce qui vous pri- 
vera de l’utilisation du logiciel, 

- dernier conseil, que l’on ne répéte- 
ra jamais assez: fuyez les softs pi- 
ratés. Gare aux virus! 

Si vous pensez que votre ordinateur 
est infesté, coupez la machine pen- 
dant au moins 10 secondes pour 
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L'alimentation est un 

organe extrêmement 
fragiles dans tous les 
ordinateurs. 


être sûr que l’intrus est effacé de la 
mémoire. 

Votre ordinateur est trop précieux 
pour prendre des risques inconsi- 
dérés. Ce sont des machines fragi- 
les, qui ne résisteront pas long- 
temps à un traitement brutal! 
D’après de nombreux réparateurs, 
les utilisateurs de jeux sont particu- 
lièrement exposés. À force de bran- 
cher et de débrancher les manettes 
de jeu, non seulement ils usent les 
connecteurs de souris, mais, sans le 
savoir, ils maltraitent le clavier, les 
autres prises d’accessoires, le disque 
dur et même le lecteur de disquet- 
tes. À l'inverse, les professionnels 
qui ne touchent pas aux branche- 
ments de périphériques, utilisent 
des disquettes de qualité ainsi que 
des logiciels d’origine, rencontrent 
beaucoup moins de problèmes. 
Enfin, lorsque vous tombez effecti- 
vement en panne, n'es- 
sayez surtout pas d’in- 
tervenir vous-même. 
Beaucoup d'utilisateurs 
ont cassé leur machine 
en essayant de sortir 
une disquette avec une 
pince! 

Les petites économies 
coûtent cher et il vaut 
mieux payer un petit 
peu plus cher vos dis- 
quettes, et passer chez 
le réparateur ou le re- 
vendeur quand vous 
avez un problème. 

Un ordinateur, c’est un 
peu comme une voitu- 
re: si vous ne faites pas attention, il 
tombera en panne au moment 
précis où vous en avez le plus be- 
soin! 


Et les consoles 
de jeux? 


La plupart des centres de mainte- 
nance ne réparent, au mieux, que 
certaines consoles de jeux. C’est re- 
grettable, mais le prix d’une répara- 
tion serait probablement exorbi- 
tant compte tenu du prix d’achat 
de la machine! Aussi, si votre con- 








sole tombe en panne, adressez-vous 
en priorité au magasin d’achat. En 
cas d’impossibilité, renseignez-vous 
bien auprès du centre de réparation 
avant de vous déplacer. Et une fois 
sur place, insistez pour connaître 
précisément le prix de la répara- 
tion. 

Au besoin, demandez un devis et 
fixez un prix maximum. 

Les consoles sous garantie doivent 
toujours passer par le magasin 
d’origine. 

Vous devez supporter les frais 
d'expédition, même si la machine 
est sous garantie. 

Si votre console n’est plus sous ga- 
rantie, demandez-vous bien si la 
réparation vaut la peine: ne faut-il 
pas plutôt en racheter une neuve? 


Expédier 
votre ordinateur 


S’il n'existe aucun réparateur à pro- 
ximité de chez vous, vous devrez 
probablement envoyer votre ma- 
chine à un atelier. 

Commencez par bien vérifier le 
nom et l’adresse du centre de répa- 
ration! Téléphonez-lui avant pour 
vous assurer qu’il peut prendre en 
charge votre machine. 

Avant de l’expédier, prévenez votre 
destinataire. Mettez-vous d’accord 
sur les modalités de retour (voir 
plus bas). 

Mettez l’unité centrale dans son 
emballage d’origine, bien calée avec 
ses blocs de polystyrène. Si vous 
n'avez plus cet emballage, procu- 
rez-vous du plastique à bulles, avec 
lequel vous entourerez bien la ma- 
chine. 

Vous pourrez acheter des boîtes 
d'expédition à votre poste locale. 
Pensez à joindre les accessoires et 
les éventuelles disquettes nécessai- 
res, ainsi qu’une lettre décrivant la 
panne. 

N'oubliez pas d'inclure une liste 
du contenu de votre paquet, et pen- 
sez bien à donner vos coordonnées! 
Prenez tout de même quelques pré- 
cautions. 

Si vous utilisez la boîte originale, 





pensez à l’entourer de papier opa- 
que de manière à la dissimuler. De 
même, n'écrivez pas en gros «OR- 
DINATEUR» sur le paquet! Rien 
de tel pour susciter des convoi- 
tises. Il est prudent d’appeler le 
centre de réparation quelques jours 
après l’expédition pour vous assu- 
rer que le paquet est bien arrivé à 
destination. 

Si vous êtes angoissé, offrez- vous le 
luxe d’un envoi en recommandé. 
Cela ne vous coûtera pas beaucoup 
plus cher. 

Le coût de l'expédition est évidem- 
ment variable, selon le poids de vo- 
tre unité centrale et de l'emballage. 
A titre d'indication, pour une peti- 
te unité centrale plus quelques ac- 
cessoires, comptez environ 50 EF si 
le destinataire est dans votre dépar- 
tement et 62 F autrement. 

Vous devez également prévoir le re- 
tour de votre appareil réparé. 

Le plus souvent, vous pouvez le re- 
cevoir contre remboursement. 

La Poste vous apporte le paquet 
qu’elle vous remet contre le paie- 
ment du montant de la réparation. 

Sachez que si vous recevez la ma- 
chine par la poste, les frais d’expédi- 
tion vous seront probablement fac- 
turés en sus. 


L'ALTTITT 
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Une carte d'extension 
portant la mémoire 
d'un ordinateur à 1 
méga. 


LANTTTTT 


Pour un envoi en contre-rembour- 
sement, vous paierez le prix de 
l'expédition en recommandé plus 
36,50 EF Soit, pour notre unité cen- 
trale entre 103 et 115 francs. 

Avec une machine sous garantie, et 
si vous vous adressez directement à 
un Centre de Maintenance, vous ne 
payerez pas les frais de réexpédi- 
tion. 


Eviter les PTT 
pour les envois 


Un avertissement toutefois: les co- 
lis contenant des ordinateurs sont 
trés proches des limites de taille des 
colis PTT. Il est donc difficile de 
protéger efficacement une machine 
envoyé dans un colis PTT en l’en- 
tourant de chiffons, plastiques ou 
cartons supplémentaires. 
Il arrive fréquement que les répara- 
teurs recoivent des machines avec 
les claviers percés et les lecteurs 
hors service, ce qui occasionne des 
frais de réparation supplémentaires 
non négligeables. 
Il est préférable de passer par des 
transporteurs spécialisés comme la 
Sernam ou Chronopost pour évi- 
ter ces inconvénients. 

Nicolas Chaminade 
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EMATIQUE 


DOMAINE PUBLIC 


Made in USA 


Les logiciels «gratuits», dits du domaine pu- 
blic, continuent de foisonner et offrent l'oppor- 
tunité d'enrichir, à peu de frais, votre logithè- 
que personnelle. Ne manquez pas cette manne 
pleine de nouveautés indispensables. 
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Le programme 
du mois 


GEMV213 

GemView ne cesse d'évoluer. Cha- 
que mois, une version améliorée 
amène son lot de nouvelles fonc- 
tions. Nous vous proposons doré- 
navant en téléchargement la ver- 
sion 2.13. 

Comparée à la version 2.01 du mois 
dernier, elle offre: le chargement et 
la sauvegarde des images aux for- 
mats TIFF et GIF 89, ainsi qu’à 
l'ancien format GIF 87. 

Signalons également qu’un nouveau 
menu Convert Picture a fait son 
apparition. GemView reconnaît dé- 
sormais les formats d’image les plus 


Sna Drocessinal 8166181,8 


SRE conore 
8e dene 





START MICRO MAGAZINE 5 N°5 — MARS1993 


fréquents dans les environnements 
ST, PC, Amiga, Mac et Next, Ce 
qui en fait l’un des meilleurs outils 
de conversion de format d'images 
du marché Les formats les plus im- 
portants reconnus par Gemview 
sont: TIFF, IFF, GIF, JPEG, PCX, BMP 
Degas, Néochrome... 

Grâce à ses puissants algorithmes de 
tramage, Gemview peut afficher 
n'importe quelle image dans n’im- 
porte quelle résolution. Gemview 
est compatible avec toutes les résolu- 
tions, y compris les nouveaux mo- 
des True Color. 


Utilitaires 


AUTOFMI2 

Auto File Mover est un petit pro- 
gramme à installer dans le dossier 
AUTO de son disque de démarrage. 
Il permet d'effectuer automatique- 
ment (après un délai de quelques 
jours, délai réglable) des opérations 
fichiers comme: effacer, déplacer 
ou copier les fichiers appartenant à 
un répertoire désigné. 


BLITZ145 
Cet utilitaire s'adresse avant tout 
aux utilisateurs de disque dur mais 





n’en demeure pas moins compati- 
ble avec d’autres supports comme 
l'unité de disquette. Il permet d’ef- 
fectuer des opérations de manipula- 
tions des clusters (groupe de sec- 
teurs) directement sur les parti- 
tions. Vous pouvez ainsi visualiser 
lorganisation de vos disques, véri- 
fier à quel cluster appartient un fi- 
chier donné, effectuer des opéra- 
tions d’effacement ou de déplace- 
ment de clusters. Blitz145 fournit 
également toutes sortes d’informa- 
tions fondamentales sur le boot 
secteur de vos partitions et effectue 
une comparaison détaillée des deux 
FATs d’une partition. 

Enfin, si vous vous enregistrez au- 
près de l’auteur de Blitz, vous aurez 
accès à quelques fonctions supplé- 
mentaires comme la défragmenta- 
tion automatique de votre disque. 
Il s’agit d’un utilitaire extrêmement 
puissant, réservé aux utilisateurs 
expérimentés. 

Le logiciel et la documentation 
sont en anglais, il fonctionne en 
couleur et en monochrome. 


DCDIRDUMP 
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Cet utilitaire permet de lister à 
l'écran, sur l’imprimante ou encore 
dans un fichier ascii, l’ensemble des 
fichiers contenus dans le répertoire 
sélectionné. Outre le nom du fi- 
chier, cette liste informe également 
sur la longueur, l’heure et la date 
de création du fichier. Il fonctionne 
en couleur et en monochrome, 
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gue des fichiers d’une partition. 
Plus simple d’utilisation que Di- 
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Qui n’a jamais ressenti l’envie de 
répertorier l’ensemble des fichiers 
de son disque dur ou de sa collec- 
tion de disquettes? Direct-Drive est 
le meilleur outil créé à ce jour pour 
contrôler l’organisation des fichiers 
sur les disques. Le programme ba- 
laye l’ensemble d’une partition ou 
d’une collection de disquettes et 
établit une liste des répertoires, 
sous-répertoires et fichiers. Cette 
liste peut ensuite être éditée, triée, 
commentée, simplifiée puis impri- 
mée ou sauvegardée dans un fichier 
ascii. Le programme vous permet 
également de définir et mettre en 
page l'étiquette de votre disquette 
puis de l’imprimer. Les nombreu- 
ses options du logiciel et l'interface 
utilisateur, entièrement sous GEM, 
font de Direct-Drive un outil essen- 
tiel, sans doute le meilleur de sa ca- 
tégorie. À télécharger les yeux fer- 
més; vous ne serez pas déçu. Noti- 
ce et logiciel en anglais. Il fonction- 
ne en couleur et en monochrome. 


FILECAT 
Très similaire dans ses objectifs à 
Direct-Drive, Filecat est un logiciel 
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rect-Drive, il est aussi moins puis- 
sant. Il fonctionne en couleur et en 
monochrome. 


EASYGO 

Dans la série «les bureaux alterna- 
tifs», voici FEasyGO, un utilitaire 
qui permet de regrouper sur un 
seul écran les principaux logiciels 
que vous utilisez et de les lancer à 
l’aide d’un unique clic de souris. 
L'interface 3D est du meilleur effet 
en monochrome. Si vous êtes un 
adepte de ce genre d’utilitaires, Ea- 
syGO est à essayer. Il fonctionne en 
couleur et en monochrome. 
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ELFBACK 

ElfBack est un petit logiciel de sau- 
vegarde de disque dur sur disquet- 
tes, assez similaire au célèbre Turtle, 
en un peu plus puissant, Il fonc- 
tionne dans toutes les résolutions 


graphiques. 


EXPANDO 

La grande majorité des program- 
mes de compactage/décompactage 
sont dépourvus d'interface graphi- 
que conviviale, à la notable excep- 
tion de S7ZIP. Ceci en rend leur 
utilisation plus complexe et leur 
manipulation souvent plus lourde. 
Expand-O-Matic est un shell des- 
tiné à servir d'interface graphique 
entre l'utilisateur et les compac- 
teurs. Entièrement paramétrable, il 
est virtuellement compatible avec 
tous les logiciels de compactage/dé- 
compactage de type TTP (exemple: 
LHARC, ARC, ARJ, Z00). 

Son utilisation passe par une phase 
de paramétrage dans laquelle vous 
devrez spécifier pour chaque dé- 
compacteur: 


HENATHITELNARCHLUERNZOOZLAN ZOO T 
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Source: 6:\PUBL_DON\ 
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- l'extension des fichiers 
compactés (par exemple .LZH), 
- la commande de décompactage 
(par exemple: x), 
- la position sur vos disques du 
programme de décompactage 
(ex: F:\ARCHIVER\LHARC. TTP). 
Vous péuvez également spécifier des 
répertoires par défaut pour les fi- 
chiers compactés et ceux décompac- 
tés. La version présentée ce mois-ci 
est la dernière en date (la 1.4). Il 
fonctionne en couleur et en mono- 
chrome. 
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FNTVIEW 

Cet utilitaire permet de voir à 
l'écran les caractéristiques d’une po- 
lice GDOS, de l'afficher et de la tes- 
ter dans différentes configurations et 
styles. Peut être utilisé sans GDOS 
en couleur et en monochrome. 


plifie les manœuvres et mémorise 
le chemin d’origine des fichiers à 
; è 

sauver. Il permet également, bien 
entendu, de restaurer le contenu 
des cartouches. 

Pour utiliser SygBack, il faudra em- 
ployer des cartouches partitionnées 
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SMOUSEIB 

Voici un étonnant petit accessoire. 
Il vous permet de brancher une 
souris PC compatible Microsoft 
sur votre machine. La souris vient 
se connecter sur le port série de vo- 
tre appareil. Smouse1B modifie les 
appels du GEM afin que votre cur- 
seur soit désormais contrôlé par la 
souris connectée au port série. 
Fonctionne dans tous les modes 


graphiques. 


SYQBACK 

SyqBack est un logiciel de sauvegar- 
de de données spécifiquement con- 
çu pour les possesseurs de plusieurs 
disques durs dont un de type Sy- 
Quest, par exemple le Mégafile 44. 
Il permet de sauver le contenu de 
vos autres disques durs sur une car- 
touche Syquest. Ce logiciel effectue 
des sauvegardes incrémentales, sim- 


160 Deg 
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en une seule unité et s'assurer que 
cette partition soit bien la dernière 
de la chaîne, Il fonctionne en cou- 
leur et en monochrome. 


THERAM 

The Ram est un petit Ram-disc en 
accessoire de bureau. Minimaliste, 
il s’avère simple d'emploi, pratique, 
rapide, peu gourmand en mémoire 
et peut être installé et desinstallé à 
volonté. Son seul défaut est de ne 
pas résister au Reset. Il peut fonc- 
tionner aussi bien en couleur qu’en 
monochrome. 


Size! 


WPTOOLK 

Cet accessoire de bureau regroupe 
en un seul programme 8 fonctions 
très utiles accessibles à tout mo- 
ment: alarme, configuration impri- 
mante, compteur de mots, mémoi- 
re libre, renommer un disque, for- 
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matage (y compris en haute densité 
si vous avez fait monter un lec- 
teur 1.44 Mo sur votre machine), 
rétablir un fichier effacé par erreur, 
écran noir. Il fonctionne en cou- 
leur et en monochrome. 


Impression 
et imprimantes 


BUBLECFG 

Vous l’avez réclamé, le voici! Le dri- 
ver d'impression de First Word, First 
Word Plus et Word Writer pour la 
Canon BJ10e est enfin disponible. 

Il fonctionne dans tous les modes 


graphiques. 


PRINTSPC 

Ce logiciel permet d'imprimer une 
image 512 couleurs au format Spec- 
trum sur imprimante couleur 24 
aiguilles Okimate-20 ou compati- 
ble, Extrêmement simple à utiliser, 
ce programme lit une image Spec- 
trum, la convertit en teintes impri- 
mables et l’imprime dans l’une des 
deux tailles prédéfinies: 4x6 inches 
(demi page) ou 7x9 inches (pleine 
page). Il fonctionne aussi bien en 
couleur qu’en monochrome. 


PrintSpec 


© 1991 Greg Hagenan 
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JETEMUL 

Cet utilitaire est un émulateur écran 
de HP Laserjet. Cela signifie qu’il 
peut afficher sur écran n'importe 
quel fichier d'impression au format 
HPGL le langage de description de 
page des imprimantes HP Laserjet 
et Deskjet. Rappelons que pour ob- 
tenir des fichiers d'impression au 
format HPGL il suffit, sous votre trai- 
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tement de texte ou autre logiciel 
(PAO, dessin), de demander une im- 
pression sur disque après avoir sélec- 
tionné un driver HP Laserjet. L'affi- 
chage peut se faire sur un écran cou- 
leur ou sur un écran monochrome. 


EPSON _BJ 

Les imprimantes Epson, comme 
les Canon BJ, peuvent recevoir de 
nouvelles polices de caractères. En 
jargon technique, cela s’appelle «té- 
lécharger des polices». Ces derniè- 
res peuvent provenir de logiciels 
comme Fontkit ou encore EdPolice 
du Rédacteur. Les fontes Epson 24 
aiguilles étant beaucoup plus faciles 
à obtenir car beaucoup plus répan- 
dues que les fontes des Canon BJ], 
voici un utilitaire qui convertira 
n'importe quelle police Epson 24 
aiguilles en police pour les impri- 
mantes à jet d'encre de Canon, 
comme la BJ10e. 


Programmation 


GFAXB32 

GFAXB32 est une collection de rou- 
tines pour le GFA Basic 3 permet- 
tant de rejouer des fichiers musi- 
caux au format MUS depuis vos pro- 
grammes. Ces musiques exploitent 
le générateur de sons YM2149. Ces 
routines sont basées sur l’exploita- 
tion de la fonction Dosound() du 
Xbios. 


WINSHELL 
Comment gérer proprement les fe- 
nètres et les fichiers ressources dans 
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la grande tradition GEM en GFA 
Basic? C'est ce que vous propose 
d'apprendre Winshell, un listing de 
plus de 1000 lignes très commen- 
tées. L'ensemble constitue une bi- 
bliothèque de routines pratiques 
que vous pourrez reprendre dans 
vos programmes couleurs et mono- 
chromes. 


ZOOM 

Il s’agit là d’un listing commenté 
permettant de réaliser des zooms 
rapides en GFA Basic 3.x. 

Ces zooms fonctionnent dans tou- 
tes les résolutions graphiques. 


Graphisme 
et Animation 


DNTDRIVE 

Cette animation, créée à l’aide de 
CyberPaint, fut à l’origine conçue 
par le gérant d’un bar américain 
qui souhaitait rappeler à ses clients 
la célèbre formule «boire ou con- 
duire, il faut choisir». Pour la re- 
jouer, il faut posséder le «player» de 
CyberPaint: ANIMATE4.PRG. Cette 
animation nécessite un moniteur 
couleur. 


PHENXDEM 

Phoenix est un fantastique logiciel 
de rendu d'images. Prenez n’im- 
porte quel objet 3D au format CAD 
3D, puis à l’aide de Phoenix donnez 
lui une texture, une transparence et 
une illumination. Positionnez lob- 
jet dans l’espace et lancez la généra- 
tion de l’image en 24 bits. Phoenix 
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PHOEHIX 
Distributed bu: 


peut aussi créer des images GIF et 
Spectrum. 

La version de démonstration est to- 
talement utilisable, même la sauve- 
garde est autorisée. Mais elle n’ex- 
ploite pas les coprocesseurs arith- 
métiques et certaines options ne 
sont pas prévues. 

Ce produit fonctionne en couleur 


et en monochrome. 
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Musique 


PROTEUSD 

The Proteus Editor Librarian ver- 
sion 3.9 est l’un des plus puissants 
outils de programmation pour les 
musiciens adeptes des Proteus. 

Ce logiciel fonctionne aussi bien 
en programme qu’en accessoire. La 
version en téléchargement n'est 
qu’une démo sans sauvegarde. Elle 
vous permet d'essayer le logiciel à 
moindre frais. S'il vous convient, 
vous pourrez le commander direc- 
tement à son éditeur américain. Ce 
produit fonctionne en couleur et 
en monochrome. 


Dan DR CONTROL 
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Psi2 


MT32DEM 

Directement inspiré du Proteus 
Editor Librarian, voici la version 
dédiée au MT32 de l’éditeur/li- 
brarian vu plus haut. Là encore, il 
s’agit d’une version de démonst- 
ration fonctionnant aussi bien en 
couleur qu’en monochrome. 


CDAUDIO 
Vous êtes l’heureux possesseur 
d’un CD-ROM. Voici un pro- 


AE 
HE IV Eee 


mec None 


gramme qui permet de rejouer 
les CD audio depuis un 
CD-ROM connecté à un port 
DMA ou à une interface SCSI. 
La version proposée ici est la 
toute dernière version en da- 
te (1.2). Logiciel et documenta- 
tion en anglais. Cet utilitaire 
musical fonctionne aussi bien en 
couleur qu’en monochrome. 


Jeux 


FORUM36 

Forum36 est une sorte de «Puis- 
sance 4» qui se joue sur un 
échiquier de 6x6 cases. Le but est 
d’être le premier à aligner 4 
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pions horizontalement et verti- 
Les diagonales ne 
comptent pas. Très coloré, Fo- 


calement. 


rum36 peut se jouer à deux ou 
seul face à l'ordinateur. Parmi les 
options originales, le logiciel ef- 
fectue des statistiques sur l’en- 
semble des parties. 

Ce programme ne fonctionne 
que sur un moniteur couleur. 


Pour finir 





Si vous cherchez depuis long- 
temps un programme particulier, 
contactez-nous dans la BAL TE- 
LEST. 

Alexis Valley 
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Un amateur peut se contenter d’un 
simple drive de 3 pouces 1/2 pour 
la sauvegarde. Le professionnel, lui, 
travaille souvent sur des docu- 
ments, tous fichiers confondus, 
dont la taille se comptent en dizai- 
nes de mégaoctets! Des disquettes 3 
pouces 1/2 ne lui sont d'aucune 
utilité. Il lui faut des outils de sau- 
vegarde d’un autre calibre: disque 
dur amovible ou SyQuest. 


Les périphériques 


Il n’y a pas de PAO possible sans 
imprimante de qualité et scanner. Il 
est indispensable d’au moins pou- 
voir accéder à ces deux types de 
périphériques. Un amateur se doit 
de disposer d’au moins une impri- 
mante à jet d'encre et d’un scanner 
à main noir et blanc. C’est là vrai- 
ment le strict minimum vital. 

Pour le professionnel, la barre est 
beaucoup plus haute. L'imprimante 
laser est incontournable pour sa ra- 
pidité et sa qualité d’impression. La 
technologie Postscript est pratique- 
ment indispensable pour ceux qui 
travaillent sur Mac ou PC. 

Au niveau du scanner, le côté «bri- 
colo» du scanner à main est propre- 
ment à exclure. Il faut donc un 
scanner à plat, A4, et si possible 
couleur. 


PC, Mac ou ST? 


En matière de marque, l’amateur 
n’a pas vraiment le choix. Il utilise 
la machine qu’il possède ou celle 
qu’il peut s'offrir, les ST et les PC 
étant à des prix comparables. Au 
même niveau de gamme, les Mac 
sont plus onéreux (à la fois pour les 
machines et les périphériques). 


Le pro lui-même n'avait jusqu’à 
présent pas vraiment le choix non 
plus. Pour lui, en dehors du Mac, 
point de salut! Il n’y avait en effet 
aucun logiciel sur PC ou TT ca- 
pable de rivaliser avec la référence 
actuelle dans le domaine: XPress. 
Actuellement, les choses ne sont 
plus aussi claires. 

La dégringolade des prix des PC al- 
liée à la sortie de XPress Windows 
va certainement faire perdre des 
parts de marché au Mac. 


Exemple 
de configurations 
PAO amateur 


- Ordinateur d’entrée de gamme 
(ST, Mac II LC ou PC 386) 

- Ecran haute définition 14 pouces 
(couleur ou monochrome) 

- Imprimante à jet d’encre 

- Scanner à main noir et blanc 

- Un logiciel d’entrée de gamme 
Aldus Personal Press (Mac ou PC) 
Timeworks Publisher (PC ou ST) 
Nathan Le Journaliste (PC DOS) 
Microsoft Publisher (PC Windows) 


Exemple 
de configuration 
professionnelle 


- Ordinateur haut de gamme (TT, 
Mac Quadra ou 486) 

- Ecran couleur haute définition 21 
pouces 

- Imprimante laser 

- Scanner à plat A4 couleur 

- Un logiciel haut de gamme 

Aldus Pagemaker 

(Mac, PC Windows) 

Quark Xpress (Mac, PC Windows) 
Calamus SL (TT) 


Un dernier mot 


Pour être complet, il aurait fallu 
également parler des logiciels de re- 
touche d’images qui sont devenus 
l’auxiliaire indispensable du profes- 
sionnel de la PAO. Mais c’est un 
vaste sujet, qui fera sans doute 
l'objet d’un autre article. 

Pierre Jiel 
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LA PROGRAMMATION 
D'UN JEU DE ROLE 


Pénétrez les mystères de la magie! 


Manipulez les énergies magiques pour créer des sorts d’une 
puissance sans pareille. Vous verrez, c'est très simple! 


es magiciens sont des êtres privilégiés, capables de percevoir et 

de manipuler la véritable nature de l’univers. Ce pouvoir les 
rend capables de réaliser des choses impossibles au commun des mor- 
tels, comme lire dans les pensés, voler, envoyer des boules de feu, par- 
ler (et tuer!) à distance, voir dans l'avenir, soigner ou provoquer la 
maladie, etc. C’est une composante essentielle des jeux de rôle mé- 
diévaux-fantastiques. 


Les sorts à action immédiate 


La magie est une chose subtile qui peut agir de bien des manières 
différentes. Les sorts les plus faciles à programmer sont ceux dont 
l’effet est immédiat. Parmi les plus fréquents, citons Ouverture de por. 
te qui ouvre une serrure sans qu’il soit besoin de la clé, Fermeture ma- 
gique qui fait le contraire, Boule de feu qui fait perdre des points de 
vie à une victime, Guérison des blessures qui soigne la victime d’un 
combat. Cette liste n’est pas limitative, loin s’en faut! 


Ouverture d’une porte 


Ce sort permet d'ouvrir une serrure fermée à clé sans avoir à s’en- 
combrer d’un jeu de passes-partout. Il peut être particulièrement uti- 
le à des aventuriers visitant le château d’un riche seigneur sans la per- 
mission de celui-ci. 

Chaque porte peut avoir deux états différents: ouverte ou fermée à 
clé. L'état des portes est stocké dans le tableau porte chateau%(). Le 
contenu de la variable porte chateau%(n) contient l’état de la porte 
n. La valeur 0 correspond à l'ouverture et la valeur 1 correspond à 
une porte fermée à clé. Pour ouvrir une porte spécifique, il faut avoir 
une clé portant le même numéro. Pour ouvrir la porte 18, il faut 
posséder la clé 18, par exemple. 


LOKAKRKRAKRRRKREEERERARARRARRÉRÉRE 


MEMORISATION DES PORTES * 


1 x 
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LOKKKAKARARKKRRRERRERERRERERÉAREÉ 


DIM porte chateau#(100) 
! 0 : Porte ouverte 
! 1 : Porte Fermée à clé 


La routine @ouvrir porte est utilisée lorsque le joueur tente d’utili- 
ser une clé pour ouvrir une porte. Le numéro de cette dernière se 
trouve dans la variable num_porte% et le numéro de la clé dans la va- 
riable num cles. 


D ORAKKKKKRRARRRARARERREXREREREXÉRRRARARRREÉ 


OUVERTURE D'UNE PORTE AVEC UNE CLE * 


LORAKAKKKKKAKARARRARARREREREERALRARARARRRX 


ES 


PROCEDURE ouvrir_porte(num porte%,num cle“) 
SELECT porte chateau#(num porte“) 
CASE O ! TEST SI PORTE OUVERTE 

PRINT "La porte est déjà ouverte" 
CASE 1 ! TEST SI PORTE FERMEE 
IF num porte#=num cle# 
PRINT "La porte s'ouvre" 
porte chateau*(num porte) =0 
ELSE 
PRINT "Ce n'est la bonne clé" 
ENDIF 
ENDSELECT 
RETURN 


La routine @sort ouvrir porte ouvre n'importe quelle porte fer- 
mée à clé Elle vérifie si la porte n’est pas déjà ouverte et affiche un 
message indicatif le cas échéant. 


LOKKAKAKKRKRAKRARKEEREREREERRARARRARE 


SORT OUVERTURE D'UNE PORTE * 


D OXKKKKAKARARKRAREEXEERREREERARARÉ RÉ 


L + 
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PROCEDURE sort_ouvrir porte(num portes) 
SELECT porte_chateau%(num porte) 
CASE O ! TEST SI PORTE OUVERTE 
PRINT "La porte est déjà ouverte" 
CASE 1 ! TEST SI PORTE FERMEE 
PRINT "La porte s'ouvre silencieusement" 
porte chateau%(num porte) =0 
ENDSELECT 
RETURN 


Fermeture magique 


Le sort de Fermeture Magique bloque totalement une porte. Elle ne 
peut plus être ouverte, même avec la bonne clé. Seul le sort Ouvertu- 
re de Porte peut annuler ce charme. Le programme mémorise le fait 
qu’une porte est fermée magiquement en écrivant la valeur 2 dans la 
variable correspondant à la porte. 


LOKKKKARARRRRERAERERRERERERAARÉ 


MEMORISATION DES PORTES * 
LOAKKKKAAARRERERRARERRERRÉEEEER 
DIM porte chateau%(100) 

! 0 : Porte ouverte 

1 : Porte Fermée à clé 

2 : Porte Fermé magiquement 


CE à 


La routine @sort_fermer_porte ferme magiquement la porte de 
numéro num_porte%. Cette procédure est volontairement simple et 
ne vérifie pas l’état de la porte avant l’application du sort. 


LOHARRAKARARAARARREEEKRRRÉAREREERERERER 


FERMETURE MAGIQUE D'UNE PORTE * 


LORARAARKRKRARRRRRERERARAAREEEEERAEEÉR 


1 x 


PROCEDURE sort_fermer_porte(num porte%) 
porte _chateau#(num porte%)=2 
RETURN 


Puisqu’une porte fermée magiquement ne peut être ouverte, même 
avec la bonne clé, il faut modifier la routine @ouvri r_porte pour te- 
nir compte de cette nouvelle règle. Pour ce faire, il faut ajouter une 
instruction CASE 2 dans la liste des tests de la routine. 


lOKAKKKKKARAREREERRARAREREERERARERÉRRERRAR 


OUVERTURE D'UNE PORTE AVEC UNE CLE * 


LORAKKKERKAKRAREREERRARERÉÉERARRRRRÉRERERRE 


1x 


PROCEDURE ouvrir_porte(num porte%,num cle%) 
SELECT porte chateau%(num porte“) 


D ORRKAKKRRRRRREREE RAA RAM RRARE 


TEST SI PORTE OUVERTE * 
LOKKAKKRRERKEKRARERERERERERERÉEÉ 
CASE 0 

PRINT "La porte est déjà ouverte" 
LORARKAKKEKRERARRREREERARRRRRRÉRARRE 


TEST SI PORTE FERMEE A CLE * 


D OKAARAKRAKERRRARARRREERERRRREREREARE 


CASE 1 


DE 


Lx 


IF num porte*=num cle% 
PRINT "La porte s'ouvre" 
porte _chateau%(num porte%)=0 
ENDIF 


LOKKKKKKEKRERRARREREREARERRRRERÉRÉRÉRAËÉE 


TEST SI PORTE FERMEE MAGIQUEMENT * 
LORKRRRKRRÉRRARARERERRERERRRRÉREERRRREAÉ 
CASE 2 

IF num porte%=num cle% 
PRINT "C'est la bonne clé, " 
PRINT "mais la porte ne s'ouvre pas"" 
ENDIF 
ENDSELECT 
RETURN 


U x 


La routine @sort ouverture _porte ouvre automatiquement toutes 
les portes fermées à clé, c’est-à-dire toutes les portes ayant l’attribut 1. 
Pour ouvrir une porte fermée magiquement, c’est-à-dire ayant l’attribut 
2, il suffit que ce sort ouvre toutes les portes possèdant les attributs 1 et 
2. La modification est infime, puisqu'il ne s’agit que de rajouter la va- 
leur 2 à l'instruction de test (CASE 1,2 à la place de CASE 1). 


D ORRARKKRÉKERERAARARRRERERARÉRÉRÉÉE 


SORT OUVERTURE D'UNE PORTE * 


D ORARRRKRRREEREERARERRRERERAÉÉRRRRRE 


tx 


PROCEDURE sort_ouverture_porte(num porte%) 

SELECT porte_chateau%(num porte“) 

CASE O ! ** TEST SI PORTE OUVERTE ** 
PRINT "La porte est déjà ouverte" 

CASE 1,2 ! ** TEST SI PORTE FERMEE ** 
PRINT “La porte s'ouvre silencieusement" 
porte _chateau%(num porte) =0 

ENDSELECT 

RETURN 


Boule de feu 


Craint par tous, Boule de Feu est un sort redoutable qui projette une 
sphère de flammes sur une cible située à proximité du lanceur de 
sort. L'efficacité de ce charme tient autant à sa puissance destructrice 
qu’au fait qu’il ne rate jamais sa cible. 

En termes de jeu, ce sort cause des points de dégâts. La cible peut être 
une créature vivante ou un objet inerte, comme une porte. Pour sim- 
plifier les choses, nous ne considérerons que le cas des créatures vi- 
vantes. 

Les créatures se trouvant à proximité du lanceur de sort sont définies 
par un type, un nom, des caractéristiques physiques et mentales, un 
équipement, etc. Pour simplifier l'écriture de notre routine, considé- 
rons que toutes ces informations sont stockées dans le tableau à deux 
dimensions creature%() et que les points de vie se trouvent écrits 
dans la colonne 8 du tableau. Le nom des créatures figure dans le ta- 
bleau nom creaturef(). 


DIM nom _creature$ (100) 
DIM creature%(100,20) 
" creature%(n,8)=Points de vie créature n 
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Lors de l’impact d’une boule de feu, la cible reçoit un certain nombre 
de points de dommages. Ils peuvent varier selon la direction de l’im- 
pact, la position du corps et la chance de la cible. Pour simuler cela, 
les dégâts doivent être variables. Dans notre cas, une boule de feu fait 
5 points de dégâts constants et entre 0 et 5 points supplémentaire. La 
détermination des points supplémentaires se fait en tirant un nombre 
aléatoire avec la fonction RANDOM(n) qui génère un nombre aléatoire 
compris entre O et n-1. Par exemple, RANDOM(10) génère un nombre 
aléatoire compris entre 0 et 9. 


LOKKXKKKKKKKEKRRERERERERRRERRÉR 


SORT DE BOULE DE FEU * 

D OKKKKKKEKEKRRKRRERRERERERRÉKXÉ 

PROCEDURE sort boule feu(cible%) 
local nom$,degats* 


U _*x 


1 OKKKKKKKKKKKKEKKRERRKRERRRREE 


CALCUL DES DOMMAGES * 
LOKKKKKKRERRERRERRRRARARRKRRE 
degats%=5+RANDOM(6) 
nom$=nom creature$(ciblex) 


1 x 


LORARKKAAAAKRERERRARERARAR RARE 


AFFICHAGE DES RESULTATS * 
LOXKKAKKKARKKAKKAKKKRERRAEREERREREE 
PRINT nom$;" reçoit une BOULE DE FEU" 
PRINT "et encaisse ";degats“; 

PRINT " points de dommage". 


D + 


D OKKKKKKKKEREREREREERREREERRRRRERRRERRE 


MISE A JOUR DES POINTS DE VIE * 


D OKKKKKKKKREKRERERKRERARRRERKRARERARRARÉ 


LE 


SUB creature%(cible%,8) ,degats*% 


1: 
D OKKKKKAKKKERERKKKKKRKARRERKRRARARARERE 


TEST SI LA CIBLE EST MORTE * 


LOKRAKKRAARARARARARARARERAAREARERRERX 


1% 


IF creature%(cible%,8)>=0 

PRINT nom$;" est MORT" 
ENDIF 
RETURN 


Guérison des blessures 


Ce sort permet de guérir les blessures occasionnées par un combat ou 
un accident. En termes de jeu, il s’agit d’augmenter les points de vie 
de la cible. Les points de vie reflètent la résistance physique et la vita- 
lité d’une créature et ne peuvent augmenter au-delà de la valeur initia- 
le fixée par le scénariste du logiciel. Le programme doit conserver en 
mémoire le nombre maximal de points de vie d’une créature. Si la co- 
lonne 8 du tableau creature%() contient le nombre de points de 
vie actuel d’une créature, le nombre maximal de points de vie peut 
être stocké dans la colonne 9. 


DIM nom creature$ (100) 
DIM creature%(100,20) 


! creature%(n,8)=Points de vie créature n 
! creature%(n,9)=Points de vie max créature n 


La procédure @sort guerison blessure(cible%) exécute un sort 
de guérison sur la créature cible%. 


D OKRRRKARRRRARRERRRRRRARAX 


SORT DE GUERISON * 

LOKRKKRKKAKKRRKRRRERRRERREX 

PROCEDURE sort_guerison blessure(cible“) 
LOCAL soins%,pts_vie* 


EE 


1 xx 


CALCUL FORCE DE GUERISON ** 
soins%=2+RANDOM(4) 
! ** LECTURE ETAT DE LA CREATURE ** 
pts vie*=creature%(cible#,8) 
! X*  GUERISON CREATURE ** 
ADD pts vie#,soins* 
! «x AFFICHAGE EFFET DU SORT ** 
PRINT nom creature$(cible%); 
PRINT " récupère ";soins#; 
PRINT " points de vie". 
! *% TEST SI PTS DE VIE > PTS VIE MAX ** 
IF pts vie#>creature%(cible*,9) 
pts vies=creature#(ciblex,9) 
ENDIF 
© #%  MEMORISATION PTS DE VIE ** 
creature%(cible#,8)=pts vie# 
RETURN 


Une version plus puissante de ce sort peut guérir instantanément une 
créature de toutes ses blessures. Pour cela, il suffit de remonter le 
nombre de points de vie au maximum. C'est ce que fait le sort 
@sort_guerison majeure. Bien que très puissant, il est nettement 
plus facile à programmer que @sort_guerison blessure. En effet, 
il ne nécessite pas de calcul d’ajustements destinés à faire tenir le résul- 
tat dans des limites précises. Les sorts les plus puissants sont souvent 
les plus simples. 


D OKKKKKKKKKKAKKKKKERERKRRERERÉEREER 


SORT DE GUERISON MAJEURE * 


D OKAKKKKKKKKKKRKRKKERRERKARERERRERÉE 


(OM 


PROCEDURE sort_guerison majeure(ciblex) 
PRINT nom creature$(cible*); 
PRINT " récupère tous ces points de vie." 
creature%(cible,8)=creature%(cible*,9) 
RETURN 


Protection magique 


Comme son nom l'indique, un sort de Protection Magique accorde à 
une créature une protection contre les coups provenant d’un combat 
ou d’un accident. En termes de jeu, il augmente le nombre de points 
de vie d’une créature au-delà de la limite maximale. Les points de vie 
supplémentaires seront les premiers à partir dans un combat. Ce sort 
peut rendre bien des services face à des adversaires puissants. 
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La routine @sort_ protection magique augmente le nombre de 
points de vie d’une valeur comprise entre 2 et 5 points grâce à l’utili- 
sation de l'instruction RANDOM. 


PROCEDURE sort protection magique(cible“) 
LOCAL protect 


LOkAKKKKKKRARRREREERERERÉRE 


CALCUL PROTECTION * 


DL OKAKKKEXKAKARÉRÉRÉRARARE 


protect#=2+RANDOM(4) 


LORKKRKKKRAKAKARREEEERARARRERRRERRRRAË 


" * AUGMENTATION DES POINTS DE VIE * 


LD ORAAKRKKKKEXKAKÉREERERERERERRERRÉRRE 


Lx 


ADD creature%(cible%,8) ,protect* 
RETURN 


Une version plus puissante peut donner plus de points de protection, 
voire doubler les points de vie d’un combattant. 


PROCEDURE sort protection magique(cible“) 
LOCAL protect 
 ** DOUBLE LES POINTS DE VIE ** 
protect*=2*creature#(cible%,9) 
! #%*  MEMORISATION POINTS DE VIE ** 
ADD creature%(cible%,8) ,protectz 
RETURN 


Attention: l’utilisation de ce sort est incompatible avec l'emploi de 
Guérison des Blessures. Ce dernier annulera les points de vie dépassant 
le nombre maximal autorisé. Il faut attendre qu’un combattant perde 
la totalité des points de vie supplémentaires octroyés par Protection 
Magique avant d’utiliser un sort de guérison. 


Détection du poison 


Toutes les créatures possèdent des points de vitalité qui diminuent 
régulièrement en fonction du temps et des efforts physiques. Pour ré- 
cupérer ces points, elles doivent absorber des aliments. Ceux-çi sont 
définis par un nom et un pouvoir «restaurateur», correspondant à 
leur valeur nutritive. En effet, certains aliments sont plus nourris- 
sants que d’autres. Le tableau nom aliment$() contient le nom des 
aliments et effet_aliment%() leur puissance nutritive. 


DIM nom aliment$(100) 

DIM effet_aliment%(100) 

DIM nom perso$ (100) 

DIM creature%(100,20) 

" creature#(n,10)=Vitalité créature 


La colonne 10 du tableau creature%() contient la vitalité de toutes 
les créatures. La routine @manger_aliment s'occupe de ce qui se pas- 
se lorsque la créature perso% mange l'aliment al iment#. 


LOAKARARKRKERERARARERELKRARREREREREÉRRE 
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UNE CREATURE MANGE UN ALIMENT * 
L'KAAKKKKAKKAKARERRKERAREARERRERERÉREREE 

PROCEDURE manger aliment(perso%, aliment) 

PRINT nom creaturef (perso); 

PRINT “ mange ";nom aliment$(aliment#) 

ADD creature%(perso%, 10) ,effet aliment%(aliments) 
RETURN 


De la même manière que les points de vie ne peuvent dépasser une 
certaine limite, la vitalité possède un maximum. Il dépend de la créa- 
ture. Pour simplifier l’écriture de la routine, @manger aliment ne 
tient pas compte de ce facteur. Vous pouvez la modifier vous-même 
pour en tenir compte. 

Tout n'étant pas idéal dans un monde médiéval-fantastique, certains 
aliments peuvent fort bien être empoisonnés par des gens malveil- 
lants. Les poisons sont définis par un nom et un effet destructeur cor- 
respondant au nombre de points de vie perdus par l’imprudent qui 
les consomme. 


DIM nom aliment$ (100) 

DIM effet aliment%(100,2) 
 aliment%(n%,1)=Force aliment 

! aliment%(n%,2)=0; le produit est sain 

* aliment#(n%,2)<>0; présence d'un poison 


DIM nom poison$ (100) 

DIM puissance poison%(100) 

DIM nom perso$(100) 

DIM creature%(100,20) 

" creature%(n,10)=Vitalité créature 


La version suivante de la routine @manger_ aliment gère la nutrition 
et les effets des poisons. En cas d’empoisonnement, elle affiche un 
message et diminue les points de vie de la victime. 


DL OKRAKKKKKKKAAAARKRRREREERAAA ARR RÉRÉRÉÉ 


UNE CREATURE MANGE UN ALIMENT * 


LORKKAKRKRRERKRAAARÉREREREARARARRRRRERRE 


Lx 


PROCEDURE manger aliment (perso, aliments) 
LOCAL toxine%,poison% 


Û 
D OXKKAKRKREARARAKARRRERRERERAARAÉ 


GESTION DE LA NUTRITION * 


LOKKKKAKRARKRRERRKRARRREEERERAREÉ 


x 


PRINT nom creaturef (perso%) ; 
PRINT " mange ";nom aliment$(aliment#) 
ADD creature#(perso%,10),effet aliment*(alimentx,1) 


LORKKKAKRKKERKRRERERKÉE 


TEST SI POISON * 


LORKKREAKAARAKRERERARREARE 


LU + 


toxine#=effet_aliment%(aliments, 2) 
IF toxine%<>0 
poison#=puissance poison%(toxine“) 
PRINT nom creaturef (persos) ; 
PRINT " est empoisonné et perd "; 
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PRINT poison#;" points de vie" 
SUB creature%(perso%,8) ,poisons 
ENDIF 
RETURN 


Un usage prudent du sort Détection de Poison peut permettre à un 
magicien d'éviter des ennuis gastriques du plus mauvais effet. Pour 
savoir si un aliment est sain, il suffit de vérifier si le tableau ef- 
fet_aliment%(aliment*,2) contient la valeur O. 


PROCEDURE sort detection poison(aliment#) 
LOCAL toxines 
toxine*=effet aliment*(aliment*,2) 
IF toxine#<>0 
PRINT nom aliment$ (aliment) ; 
PRINT " est empoisonné" 
ELSE 
PRINT nom aliment$ (aliment) ; 
PRINT " est sain" 
ENDIF 
RETURN 


Il est possible de créer d’autres sorts informatifs. Par exemple, Détec- 
tion de la magie indique si un objet est magique. Révélation de la Ma- 
gie donne des précisions sur la nature et la puissance de la magie. Dé 
tection des morts-vivants aide le magicien à déterminer si la créature 
qui lui fait face est bien vivante, etc. 


Consommation des points de Pouvoir 


L'utilisation de la magie est fatigante et consomme une partie de 
l'énergie des magiciens. Pour simuler cela, ils possèdent un nombre 
de «points de magie». Cette valeur diminue à chaque lancement de 
sort. Le coût d’un sort en points de magie dépend de sa puissance. 
Ouvrir une porte est moins fatigant que de carboniser un groupe de 
guerriers hostiles. 

Un magicien débutant ne possède que peu de points de magie. Un 
vétéran en aura un grand nombre. 

Ce système permet de limiter l’usage de la magie en fonction du ni- 
veau du lanceur de sort. La récupération des points de magie peut se 
faire lors du sommeil du magicien. Si celui-ci ne dort pas 8 heures de 
suite, il récupère seulement une fraction de ses points de magie. Par 
exemple, si un magicien ne dort que 5 heures, il ne récupère que 5/8 
de ses points de magie. 


Ouverture Magique: 1 point de magie 

Fermeture Magique: 2 points de magie 
Boule de Feu: 5 points de magie 
Guérison des Blessures: 2 points de magie 
Guérison des Blessures Majeure: 5 points de magie 
Détection de poison: 1 point de magie 

Protection Magique: 4 points de magie 


Pour gérer la consommation des points de magie, il faut numéroter 
tous les sorts et stocker dans un tableau le coût de chacun d’eux. 


START MICRO MAGAZINE N°5 — MARS1993 


Sort 1: Ouverture Magique 

Sort 2: Fermeture Magique 

Sort 3: Boule de Feu 

Sort 4: Guérison des Blessures 

Sort 5: Guérison des Blessures Majeure 
Sort 6: Détection de poison 

Sort 7: Protection Magique 


La définition du coût des sorts peut se faire dans des lignes de DATA. 
La valeur -1 signale la fin des données. 


‘ DATA Numéro Sort, Nom, Points de Magie 
DATA 1,"Ouverture Porte",1 

DATA 2,"Fermeture Porte",2 

DATA 3,"Boule de Feu",5 

DATA 4,"Guérison de Blessures",2 

DATA 5,"Guérison de Blessures Majeure",5 
DATA 6,"Protection Magique",4 

DATA 7,"Detection Poison",1 

DATA -1 


La colonne 19 du tableau creature%() contient le nombre de points 
de magie des magiciens. La colonne 20 contient le nombre maximal 
de points de magie, valeur utilisée pour calculer la récupération du 
potentiel magique lors du sommeil des lanceurs de sorts. 


DIM nom sort$(100) 

DIM cout_sort#(100) 

DIM creature%(100,20) 
 creature%(n,19)=Points de magie actuels 
! creature%(n,20)=Points de magie maximum 


La procédure @lancement_sort gère le lancement du sort num sort# 
par le personnage magicien“ sur la créature cible%. Avant de lancer 
le sort, elle vérifie si l'énergie magique du magicien est suffisante pour 
que le sort fonctionne. 


LOKKKKKKKKRRRRRRARARARRARARE 


LANCEMENT D'UN SORT * 


LORARRRARARARARARARARRERARRE 


1x 


PROCEDURE lancement _sort(magicien%,num sort#,cible#) 
LOCAL cout magie,energie* 
energie%=creature#%(magicien®, 19) 
cout magie*-cout_sort#(num sort*) 
LOAKAKAKKKARAREKKERKREREARERERRRRERARARRRRX 

TEST SI L'ENERGIE MAGIQUE EST  * 

SUFFISANTE POUR LANCER LE SORT * 


LV OAKKKAKAKREARARERERERERERREERERRERRERARX 


+ 


1 x 


IF cout _magie*>energies 
PRINT "Pas assez d'énergie "; 
PRINT "pour lancer ce sort" 
ELSE 


L'OKAKKKXKKAKEKKRKRRKERRERERERERE 


EXECUTION DU SORT * 


1 'KAAKAKKAKKRARRERRRERRERERERE 


1 x 





EEE——_—û_—_—_—]—__—_ EEE 


SUB creature*(magicien*, 19) »Cout magie 
@exec_sort(num sort#,cibles) 
ENDIF 
RETURN 


La procédure @exec_sort exécute le sort num sort sur la créature 
cible*. C'est une routine d’aiguillage qui oriente le déroulement du 
programme dans une direction bien précise. 


D OKKKKAKERKKAKRKRRRRERRRARRE 


EXECUTION D'UN SORT * 

LOKKKRKKREKERRRARRRERRERAËE 

PROCEDURE exec_sort(num sort%,cible%) 
SELECT num sort# 


x 


CASE 1 

@sort_ouverture porte(ciblex) 
CASE 2 

@sort_ fermeture porte(ciblex) 
CASE 3 

@sort_ boule feu(cibles) 
CASE 4 

@sort_guerison blessure(cible%) 
CASE 5 

@sort guerison majeure(cible“) 
CASE 6 

@sort_ protection magique(cible%) 
CASE 7 

@sort detection poison(cible#) 
ENDSELECT 

RETURN 


Résistance à la magie 


Certaines personnes ont une affinité naturelle avec la magie et peuvent 
résister à l'effet d’un sort. Cette capacité est le Pouvoir. Plus un person- 
nage possède de Pouvoir, plus il est apte à manipuler la magie et à résis- 
ter à ses effets. La résistance à la magie d’un personnage est le pourcen- 
tage de chance qu’un sort lancé contre lui échoue. Chaque fois que le 
programme exécute un sort contre un personnage, il détermine son 
pourcentage de résistance et calcule un nombre aléatoire compris entre 
1 et 100. S'il est inférieur au pourcentage de résistance, la magie ne 
fonctionne pas. Il est possible de créer un sort qui augmente la résistan- 
ce à la magie d’un personnage pendant un temps limité. 


Sorts temporaires 


Les sorts que nous venons de voir ont tous une action immédiate. Il 
en existe bien d’autres types, qui agissent d’une autre manière. Par 
exemple, un sort de Sommeil endort une victime pendant un certain 
temps. Pour le gérer, il faut maintenir le sommeil pendant la durée 
d'application du sort et réveiller la victime au bon moment. Un au- 
tre exemple plus complexe à programmer est le sort de Fziblesse qui 
diminue la force et les compétences d’un ennemi pendant un certain 
temps. Il faut non seulement gérer la durée du sort, mais tenir comp- 
te de la diminution des capacités d’un des combattantslors de l’af- 
frontement. Le programme doit être capable de tenir compte de la 
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présence simultané de plusieurs sorts temporaires. Par exemple, un 
magicien peut lancer un sort de Vigueur Magique augmentant la for- 
ce physique sur un combattant subissant l’effet d’un sort de Maladres- 
se lancé par un sorcier ennemi. 

Les affrontements entre créatures se font par étapes de quelques se- 
condes que l’on appelle des tours. Ils correspondent à une tentative 
d’attaque ou à un mouvement. La durée d’action des sorts se mesure 
en nombre d'étapes. Si un sort de Fiblesse Magique dure 12 tours, ce- 
la signifie que la créature enchantée accomplira 12 actions avec un 
gros malus. Il faut associer à chaque personnage une liste des sorts ac- 
tifs, avec la durée d’action et diminuer cette dernière À chaque nou- 
veau tour. Cette technique est nettement plus complexe à program- 
mer que les sorts à action immédiate, La plupart des sorts des jeux de 
rôles du commerce sont à durée temporaire. 


Sorts permanents 


Les sorts permanents sont des sorts qui restent liés à un personnage 
et agissent tout le temps. Les malédictions restent l'exemple le plus 
courant de ce type de magie. La plus courante est la Maladresse, qui 
fait échouer la plupart des actions d’un personnage. Plusieurs sorts 
permanents peuvent être actifs en même temps. À chaque personna- 
ge doit être affecté une liste des sorts permanents actifs. La liste peut 
facilement être mémorisée dans un tableau. 

Pour lever une Malédiction, il faut utiliser un sort d’Exorcisme. Un 
sort de Révélation de Malédiction peut indiquer si un personnage est 
maudit. La recherche d’une méthode permettant de lever une malé- 
diction est un bon thème d’aventure. 


La Magifabrication 


La Magifabrication est une branche particulière de la magie qui permet 
de fabriquer des objets (et tout particulièrement des armes!) magiques. 
Seul un magicien possédant un grand pouvoir peut créer des objets ma- 
giques puissants. Les magiciens de faible niveau ne doivent pas avoir 
accès à la Magifabrication. Avant de vous lancer dans ce type de magie, 
consultez l’article du mois dernier qui traitait.des armes magiques. 


Effets des sorts 


Ils peuvent augmenter ou diminuer les capacités physiques et men- 
tales des créatures, augmenter ou diminuer les chances de réussir une 
action particulière, diminuer les points de vie, altérer ou détruire une 
partie de l'équipement des personnages, faire apparaître de nouvelles 
créatures (création de morts-vivants), etc. 


Pour finir 


La programmation de la magie est un vaste sujet qui n’est pas près 
d’être épuisé, Nous approfondirons le domaine dans un prochain ar- 
ticle. En attendant, créez vos propres sorts et amusez-vous bien en 
manipulant les puissances magiques. 
N'hésitez pas à nous tenir au courant du résultat de vos expériences ma- 
giques. Envoyez-nous la description de vos sorts, accompagnée d’une ex- 
plication de leurs principes de fonctionnement et d’un exemple de pro- 
grammation en GFA Basic. 

Patrick Leclercq 











PHISME EN OMIKRON 





LES FORMATS D'IMAGE (2) 


Après le noir et blanc, la couleur! 


Compresser des images pour gagner de la place en mémoire est 
une exellente initiative. Bien sûr, cela pose parfois des problèmes 
d'affichage mais puisque cette article les résoud.…. 





ous avons récemment traité 

du décompactage d’une ima- 
ge Degas Elite monochrome (exten- 
tion: *.PC3). Nous vous avions 
proposé une méthode «pédago- 
gique» en basic qui avait le mérite 
d’être claire, même si les perfor- 
mances ne suivaient pas toujours. 
Cependant, cette méthode peut 
s'avérer tout à fait satisfaisante dans 
un programme compilé. Etudions 
à présent le décompactage d’une 
image Degas en couleurs. 


Le décompactage 
d'une image Degas 
en couleurs. 


La méthode de décompactage est la 
même. La difficulté réside dans le 
fait que les données de l’image sont 
compactées plan par plan. 
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Par conséquent, il faut réorganiser 
l'image pendant le décompactage, 
afin d’entrelacer les plans. Or un 
plan couleur est un mot de 16 bits 
(2 octets) et l’image est décompac- 
tée octet par octet. 

Cela signifie que tous les deux oc- 
tets décompactés, il faudra sauter 
les plans non concernés pour pla- 
cer les deux prochains octets. Lors- 
que l’on arrive à la fin d’un plan, il 
faut revenir en arrière pour ranger 
les octets décompactés dans le plan 
suivant, et ceci jusqu’à la fin de la 
ligne (cf. fig 1). 

Etudions au moyen d’un program- 
me le cas du décompactage d’une 
image en basse résolution. Char- 
geons le programme DEGAS 4.BAS 
qui se trouve sur la disquette et 
commentons-le. 

Ligne 0-23: Toute cette partie a déjà 
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Le décompactage des plans. 


été vue dans les programmes de dé- 
monstration précédents. 

Ligne 29: Si la résolution convient... 
Ligne 30: on fixe la palette de l’ima- 
ge aux adresses hardware... 

Ligne 31: et on appelle la procédure 
de décompactage. 

On le chronomètre. 

Ligne 38: Procédure de décompactage. 
Ligne 40: La variable Oct% va nous 
servir à compter les octets des plans 
et à tester les fins de ligne. La variable 
N% va nous servir à compter les mots 
pour passer au plan suivant. A part le 
problème des plans de couleurs, le 
décompactage s'effectue selon le mé- 
me principe qu’une image monoch- 
rome (cf. rubrique précédente). 

Ligne 46: Pour chaque octet rangé, 
on incrémente la variable Oct#. 
Ligne 47-48: Si Oct% est égal à 160, 
c'est la fin d’une ligne. Nous remet- 
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tons nos compteurs à O. 

Ligne 49: Sinon, 

Ligne 50: si Oct% vaut 40, 80 ou 
120, c’est la fin d’un plan. Auquel 
cas on se positionne au début de la 
ligne, puis on avance d’un mot 
(plan suivant = ligne-160+2),. 

Ligne 51: On incrémente N% à cha- 
que octet rangé. Si N% est égal à 2, 
c’est la fin d’un mot. 

Il faut sauter les autres plans et re- 
mettre le compteur à 0. 


L'adaptation en moyenne résolu- 
tion se fait très simplement. Il suf- 
fit de modifier les lignes suivantes: 
Ligne 49 et 61: IF Oct*-80... (puis- 
qu’il n’y a que 2 plans en moyenne 
résolution) 

Ligne 50 et 62: alors Objet=Objet+ 
2 (on n'utilise que 2 octets pour sau- 
ter le plan non concerné). 


Il va sans dire que le décompactage 
d’une image couleur est encore plus 
lent que celui d’une image mono- 
chrome. 

Voyons à présent comment faire un 
programme unique pour les trois 
résolutions. Chargeons le program- 
me DEGAS_5.BAS, et étudions une 
méthode un peu plus sophistiquée. 
Les différences résident dans le test 
de fin d’un plan, la gestion des oc- 
tets à sauter pour passer au plan sui- 
vant et dans le décompte des mots 
pour sauter les plans non concernés. 


Ligne 40-41: On définit le nombre 
de plans selon la résolution et 2 va- 
riables dont une contient 0 et l’aut- 
re le nombre d’octets utilisés pour 
sauter les plans. 

Ligne 42: On définit le nombre 
d’octets séparant 2 plans en fonc- 
tion du nombre de ces derniers. 


Expliquons à présent quelques as- 
tuces: 

Ligne 52 et 64: Puisque Mod% con- 
tient le nombre d’octets séparant 2 
plans, si Oct* MOD, Mod% vaut 0 
(c'est-à-dire si Oct# est divisible 
par Mod“), alors c’est la fin d’un 
plan. 

Ligne 53 et 65: Nous avons rem- 
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placé le compteur de mots N% par 
lutilisation de l'instruction SWAP 
Expliquons pourquoi. Le fait de 
peruter le contenu des variables 
Jmp1% et Jmp2% permet d’ajouter à 
l'adresse objet une fois «rien», une 
fois «le saut». En fait, cela revient à 
ne traiter que les plans concernés 
tout en gagner un test, 

Ligne 50 et 62: A chaque fin de 
ligne, il faut impérativement forcer 
la variable Jmpl% à O puisque la 
ligne suivante commence nécessai- 
rement sur un mot nouveau. 


Pour en terminer avec le format 
Degas, le programme DEGAS_6.BAS 
utilise une application en assem- 
bleur. Le programme charge la rou- 
tine binaire dans son chemin d’ac- 
cès. Modifiez-le si le message «File 
not found» apparaît. Pour les 
«mordus», le source de la routine 
assembleur entièrement commenté 
se trouve sur la disquette. Si vous 
êtes un profane en langage machine 
mais intéressé par la routine, sachez 
que son algorithme est calqué sur 
le programme basic. 


Ligne 47: La routine binaire est 
dans un MEMORY BLOCK Elle est 
chargée quand le programme est in- 
terprété (ce qui permet les mises au 
point), mais pas si le programme 
est compilé (c’est l'intérêt du ME- 
MORY_BLOCK). 

Ligne 8: Comme nous allons utili- 
ser une routine en langage machine, 
il est absolument nécessaire de ne 
permettre les interruptions qu'entre 
les instructions (aucune interrup- 
tion durant l'exécution du CALI). 
Ligne 29: Il ne vaut mieux pas lan- 
cer le décompactage si le charge- 
ment n’est pas valide; on se sert de 
la variable Val ide“. 

Ligne 30-34: On teste si l’image est 
compactée... 

Ligne 35-39: On teste la résolution, 
mais sans forcément interdire le dé- 
compactage. En effet, quelques fois, 
cela donne des résultats intéressants... 
Ligne 41-44: Si le chargement est va- 
lide, on décompacte. Il faut envoyer 
à la routine les paramètres suivants : 


l'adresse source, l'adresse objet et le 
nombre de plans. Notez que, lors 
du décompactage basic, on envoyait 
comme adresse source l'adresse réel. 
le des données (l'en-tête était sauté). 
Avec la routine assembleur, on en- 
voie l'adresse «en-tête compris» (il 
s’agit de la routine qui sépare l’en- 
tête des données à décompacter) 


Le format Stad 


Voici un format compacté très per- 
formant *.PAC, issu du logiciel 
Stad. Ces images n’existent qu’en 
haute résolution monochrome. Il 
existe deux méthodes de compacta- 
ge: l’une verticale, l’autre horizon- 
tale, différenciées par un en-tête de 
4 octets. 

Le compactage vertical (par ligne) 
est le plus ancien et reconnaissable 
par l'en-tête «pM85». 

Le compactage horizontal (par co- 
lonne) est identifiable par l’en-tête 
«PM86». 


Etudions à présent la méthode de 
décompactage. Le fichier est com- 
posé d’un en-tête de 7 octets dis- 
posés comme suit: 

4 octets: Type de compression. 

1 octet: Id Byte. 

1 octet: Pack Byte. 

loctet: Special Byte. 





Les Id Byte, Pack Byte et Spe- 
cial_Byte sont des octets spéciaux 
générés lors du compactage et qui 
servent au décompactage. 


Pour chaque octet 0: 

Si 0 = Id Byte, alors on lit l’octet 
suivant N et on recopie l’octet Pa- 
ck Byte N fois. 

Si 0 = Special _Byte, alors on lit 
les 2 octets suivants N et M et on re- 
copie M fois l’octet N. 

Sinon, on recopie directement l’oc- 
tet D. 


Comme pour le format Degas, vous 
trouverez sur la disquette deux mé- 
thodes. Une méthode pédagogique 
en basic que nous allons commen- 
ter, et une méthode assembleur 
(dont le source est entièrement 
commenté) pour une utilisation 
performante. Chargeons le pro- 
gramme STAD_1.BAS et étudions-le. 
Ligne 7-10: On élimine les erreurs 
de résolution. 

Ligne 11-25: Voir les programmes 
précédents... 

Ligne 27-30: On teste si c’est bien 
une image Std. Remarquez la mé- 
thode pour tester un mot long à 
l’aide de son équivalent caractère et 
de la fonction CVIL 

Ligne 32-37: Si c’est une image Std, 
on lance le décompactage. 

Ligne 44: La procédure de décom- 
pactage... 

Ligne 45-48: On extrait de l'en-tête 
les octets spéciaux nécessaires au 
décompactage. 

Ligne 50: S'il s’agit d’un compacta- 
ge en colonnes (horizontal), 

Ligne 51: L% est le compteur de 
lignes. 

Ligne 52: Tant que l'adresse objet 
n'est pas arrivée à son terme, 

Ligne 53: on prend un octet de con- 
trôle et on prépare la lecture de l’oc- 
tet suivant en incrémentant l'adresse 
Start. 

Ligne 54: Si c’est un Id Byte ou 
un Special Byte, 

Ligne 55: et si c’est un Id_Byte, 
Ligne 56: on prend l’octet N qui 
nous donne le nombre de fois qu’il 
faut copier le Pack Byte. 





Ligne 57-61: On recopie N fois le 
Pack Byte. Comme le décompac- 
tage s'effectue par colonnes hori- 
zontalement, pour chaque octet 
placé, il faut sauter à la ligne sui- 
vante. Par conséquent, on ajoute 80 
octets à l'adresse Objet et on incré- 
mente le compteur de lignes. Si on 
arrive au bas de l'écran (L#=400), 
alors on remet à 0 le compteur de 
lignes et on fixe l'adresse Objet au 
début plus une colonne (0bjet= 
Objet-31999) 

Ligne 62: Sinon, si 0% est un Spe- 
cial_Byte, 

Ligne 63: on prend l’octet N à reco- 
pier, 

Ligne 64: M fois. 

Ligne 65: Si ces 2 octets sont nuls, 
c’est la fin du décompactage; cela 
permet de ne pas toujours attendre 
les 32000 octets de l’image. 

Ligne 66-70: On recopie M fois l’oc- 
tet N. 

Ligne 72: Si c’est un octet simple, 
Ligne 73-74: on le recopie tel quel. 
Ligne 77: Voici le cas du décompac- 
tage vertical (ligne après ligne). 
Ligne 78-99: Le principe est le mê- 
me que le décompactage horizon- 
tal, mais sans les sauts de ligne. En 
fait, le décompactage est plus sim- 
ple parce que séquentiel. 

Cette méthode de compactage est 
performante pour deux raisons: 

1) Elle est efficace. Le compactage 
horizontal propose un taux de 
compression de 10% supérieur à 
celui du format PC3. 

2) Elle est rapide. Le décompactage 
vertical est deux fois et demie plus 
rapide que le décompactage Degas, 
et l’horizontal, une fois et demie 
plus rapide. 

Une fois encore, il faut signaler que 
la version compilée de ce program- 
me va beaucoup plus vite, à tel 
point que l’on est très proche des 
temps mis par la version assem- 
bleur que nous vous proposons à 
l’aide du programme STAD_2.BAS. 


Le format GEM 


Extrêmement répandu, le for- 
mat GEM (*.IMG) est intéres- 
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sant à plus d’un titre. C’est un for- 
mat évolutif. Les tailles d’images ne 
sont pas fixes, pas plus que le 
nombre de plans et la largeur du 
pixel en microns! 
C'est aussi un compactage efficace, 
presque aussi performant que le 
compactage STAD horizontal. 
De plus, il offre l'énorme avantage 
de permettre le compactage de 
blocs. 
Par contre, il présente l’inconvé- 
nient de ne pas stocker la palette de 
couleurs. Mais comme la longueur 
de l'en-tête d’une image IMG est va- 
riable, rien ne vous empêche d’y 
inclure la palette! Cependant, est-ce 
bien utile? Dans la mesure où le 
compactage IMG est souvent utilisé 
pour des blocs, il est inconcevable 
que des blocs aient des palettes dif- 
férentes.….. 
Etudions le format IMG, qui est 
beaucoup plus complexe que les 
formats que nous avons vus précé- 
demment. L'image est composée 
d’un en-tête variable: 
1 mot: Numéro de la version 

(pour l'instant 1). 
1 mot: Nombre de mot de l'en-tête 

(en général 8). 
1 mot: Nombre d’octet du 

Pattern Run. 
1 mot: Largeur du pixel en microns. 
1 mot: Hauteur du pixel en microns. 
1 mot: Largeur d’une ligne en pixels. 
1 mot: Nombre de lignes 
(hauteur). 






















de suite la signification du Pat- 
tern Run. Il s’agit d’un motif 
GEM, comme ceux que propose la 
VDIL. Sur le ST, les motifs GEM 
sont conçus sur deux octets. 

C’est pourquoi il est fréquent de 
trouver une longueur de Pat- 
tern_Run égal à 2. 

L'image est compactée ligne par li- 
gne, et chaque ligne plan par plan. 
Une ligne peut être répétée; dans ce 
cas, le format d’une ligne se présen- 
e comme ceci: 

3 octets: $0000FF 

1 octet: nombre de répéti- 
tions de la ligne. 


CORRE 





a... —_—_—_aEaEEE 


WN octets: compactage de la ligne. 
Le décompactage des données se fait 
comme d’habitude en interprétant 
des octets de contrôle. 

Pour un octet 0: 

Si 0 = 0, alors on prend l’octet sui- 
vant N, et un Pattern Run dont la 
longueur est définie dans l’en-tête. 
On recopie ce Pattern Run N fois. 
Si O0 = 128, alors on prend l’octet 
suivant N, et on recopie directe- 
ment les N octets suivants. 

On appellera ceci un Bit String. 
Sinon, on décompose l’octet en iso- 
lant le bit le plus à gauche (bit 7). 
Les 6 bits de droite donnent une 
valeur N. Si le bit 7 est à 1, on reco- 
pie N fois l’octet $FF; s’il est à O, on 
recopie N fois l’octet $00. 

On appellera cela le Solid Run. 
Passons à la pratique, chargeons le 
programme IMG_1.BAS et commen- 
tons-le. 

Ligne 9-13: On prépare l'écran se- 
lon la résolution, ainsi qu’une cer- 
taine quantité de mémoire pour ac- 
cueillir les images IMG... 

Ligne 15: Boucle principale du pro- 
gramme qui permet de charger plu- 
sieurs images. 

Ligne 16-20: Boucle de chargement 
d’un fichier. 

Remarquez la procédure Clean qui 
permet de préserver l’écran malgré 
le sélecteur d'objets de GEM. 

Ligne 27: On récupère le nombre 
de plans de l’image, ainsi que sa lar- 
geur et sa hauteur. 

Ligne 28: Si le nombre de plans de 
l’image ne correspond pas à la réso- 
lution de l’écran, on refuse ! 

Ligne 34: On calcule la quantité de 
mémoire nécessaire pour recueillir 
notre image IMG dans un bloc BIT- 
BLT. 

Beaucoup de lecteurs restent per- 
plexes quant à cette méthode; c’est 
pourtant la plus fiable. 

L'opération (L#+15) SHR 4 per- 
met de déterminer le nombre de 
mots contenus dans la largeur. 
C'est plus rapide que de diviser L% 
par 16 et de rajouter 1 si la division 
ne tombe pas juste. 

On rajoute 6 octets pour l’en-tête 
du BITBLT, 





On multiplie par la hauteur (H%), 
d’abord par 2 pour avoir le nombre 
d’octets, puis par le nombre de 
plans. 

Ligne 36: On appelle la procédure de 
décompactage, en envoyant l'adresse 
source, l'adresse objet (attention: il 
faut se réserver de la place pour l’en- 
tête du BITBLTI), le nombre de plans, 
et les largeur et hauteur de l’image. 
Ligne 37: Une fois l’image décom- 
pactée, on place l’en-tête du BITBLT. 
Ligne 39-44: On affiche notre ima- 
ge en la posant à la souris... 

Ligne 68: La procédure de décom- 
pactage. 

Ligne 69: Pour gagner du temps, 
on interdit les interruptions, et on 
déconnecte souris et clavier. 

Ligne 70: Si le programme n’est pas 
compilé, c’est long! 

On affiche les lignes en cours pour 
patienter... 

Ligne 73: On définit le nombre de 
mots, puis le nombre d’octets que 
contient une ligne, 

Ligne 74: la longueur du Pattern Run, 
et la longueur de l'en-tête. 
Ligne 75: On détermine l'adresse 
réelle des donnés, et le + 
nombre d’octets nécessaires 


Ligne 76: On initialise le numéro de 
la ligne et on mémorise l'adresse de 
départ de la ligne à décompacter. 
Ligne 77: Tant que le nombre de li- 
gnes décompacté est inférieur 
ou égal à la hauteur de l’image, 
Ligne 79: on teste si la ligne est 
à répéter, 

Ligne 80: Pour tous les plans. 
Ligne 82: La variable Cpt1% est le 
compteur de pixels par lignes. 
Ligne 83: On prend l’octet de contrôle. 
Ligne 85-96: 

S’il est nul, c’est un Pattern Run. 
Ligne 98-106: S'il vaut 128, nous som- 
mes en présence d’un Bit St- 
ring. 

Ligne 108-114: Ici, nous 
sommes en présence 
d’un Solid_Run. 

Ligne 119-120: On fait 


pointer l'adresse Objet 


sur le plan suivant. 
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Ligne 123: On fixe l'adresse de la 
ligne suivante. 

Ligne 124-129: Si la ligne est à répé- 
ter, on la recopie telle quelle... 
Ligne 129-132: sinon, on incrémen- 
te simplement le compteur de li- 
gnes, et on mémorise l’adresse de la 
nouvelle ligne. 

Ligne 134: On rétablit le niveau 
normal d'interruption, et on re- 
connecte souris et clavier. 


La vitesse de décompactage est tout 
à fait satisfaisante si le programme 
est compilé. 
Les puristes peuvent toujours ex- 
ploiter le programme IMG 2.BAS 
qui utilise une routine assembleur, 
dont le source est, comme d’habi- 
tude, entièrement commenté. 
Le mois prochain, nous décortique- 
rons d’autres formats. 
Pour clore cette rubrique, nous 
vous offrons un cadeau: un petit 
utilitaire sympa (sous GEM, fonc- 
tionnant en accessoire ou en pro- 
gramme) qui permet de lire les 
images aux formats étudiés c 
mois-ci, et de découper des blo 
utilisables en Basic Omikrori 
(avec mabque s’il vous plaît). 
e plus, l'auteur vous 
offre le source. 
: jK L'année commence 








INITIATION 


GRAMMATION EN STOS BASIC 


Une bouée de sauvetage pour débutants 


Programmeurs de jeux d'arcade, ne désespérez plus. Voici les 
solutions à vos problèmes les plus fréquents. 


es débutants rencontrent souvent le même genre de problè- 

mes. C’est pourquoi nous avons regroupé les questions les plus 
fréquentes dans les rubriques suivantes. Si vous n’y trouvez pas la ré- 
ponse à ce qui vous préoccupe, ne paniquez pas! Le mois prochain, 
peut-être? 


Graphisme 


Après avoir utilisé l'instruction SPRITE, je m'aperçois que seul le 
dernier sprite est affiché à l'écran. Que se passe-t-il? 


10 mode 0 

20 load "ANIMALS1.MBK" 
30 sprite 1,20,100,1 
40 sprite 1,70,100,1 
50 sprite 1,120,100,1 
60 sprite 1,150,100,1 
70 end 


Comme beaucoup d'ordinateurs, le ST affiche l'écran d’une manière 
particulière. En effet, l’écran est balayé 50 fois par seconde par un 
faisceau d'électrons qui provoque l'affichage d’une zone mémoire. Il 
peut donc arriver que vous essayiez d’afficher quelque chose à l'écran 
alors que celui-ci est dessiné par le système. La seule solution est 
d'utiliser l'instruction WAIT VBL après tout affichage de sprite pour 
forcer le STOS à attendre le passage de la barre de synchronisation. 
Malheureusement, cette fonction ralentit considérablement la vitesse 
d'exécution des programmes. Utilisez-la donc avec discernement. 


Parfois, lorsque j'utilise des fonctions graphiques, le STOS m'af- 
fiche le message «Appel illégal de fonction». Pourquoi? 


10 mode 0 

20 Toad "\STOS\PIC.PI1" 
30 ink 0 

40 bar 0,0 to 320,200 


Cette erreur est souvent la cause de désagréments, surtout chez les 
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débutants. Il s’agit en réalité d’une mauvaise interprétation. Avant 
toute chose, sachez que les écrans, qu’ils soient physiques ou logi- 
ques, sont constitués de 200 lignes de 320 pixels chacune, ce qui nous 
fait au total un écran de 64000 pixels. 

Le point situé en haut à gauche de l’écran a pour coordonnées 0,0 et 
celui en bas à droite, 319,199. Vous obtenez donc bien 320 pixels de 
large sur 200 de haut. Bien entendu, ces chiffres varient selon la réso- 
lution utilisée. Voici un tableau récapitulatif qui vous permettra de ne 


plus vous tromper: 
MOYENNE 





La gestion des sprites 


Après avoir chargé les sprites en mémoire , je n’arrive ni à les ani- 
mer, ni à les déplacer. Pourquoi? 


10 load "ANIMALS1.MBK" 
20 MODE 0 
30 MOVE X 1,"(1,2,20)(1,-2,20)L" 


Vous avez tout simplement oublié d’afficher votre sprite et de lancer 
l’ordre d’exécution du déplacement. En effet, pour les manipuler, 
vous devez impérativement utiliser le suffixe ON pour obtenir par 
exemple Move On ou Anim On. Nous vous rappelons donc les diffé- 
rentes étapes à suivre, pour ne plus jamais rencontrer ce genre de pro- 
blème: 

1) Charger la banque de sprites en mémoire en utilisant la comman- 
de Load "nom.MBK". 

2) Faites attention à bien être sous la résolution pour laquelle vous 
avez créé vos sprites. 
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Au besoin, utilisez MODE 0, MODE 1 ou MODE 2 pour en changer. 

3) Affichez votre sprite avec la commande Sprite spr,X,y,no sui- 
vie de WAIT VBL si cela vous est nécessaire. 

4) Définissez la chaîne d'animation ou de déplacement en faisant at- 
tention de ne pas dépasser 15 couples de parenthèses. 

5) Valider avec ANIM ON (spr) ou MOVE ON (spr). 


Les banques mémoire 


Est-il possible de récupérer des banques présentes dans un pro- 
gramme et de les sauvegarder dans un fichier? 

Bien sûr. D'ailleurs, étant donné que les banques sont des éléments 
importants lorsque l’on programme en STOS, il est indispensable de 
bien savoir les utiliser. Pour sauver une banque, vous pouvez vous 
servir de l’instruction SAVE Bien qu'elle puisse paraître peu puissante, 
elle peut vous épargner des jours, voire des semaines, de dur labeur 
lorsque vous aurez effacé par erreur un fichier sprite ou une image. 
Pour vous éclaircir les idées, voici un exemple que vous devrez taper 
après avoir chargé un programme possédant une banque de sprites, 
comme ZOLTAR, MOUTH TRAL.: 


LISTBANK 
Vous obtiendrez alors le message suivant: 


1 Sprites S:$0EBCOO E:$0EE000 L:$002400 

Comme vous pouvez vous en douter, vous venez de lister toutes les 
banques présentes en mémoire. Vous pouvez désormais sauver la ban- 
que que vous désirez sous un format reconnu par l'accessoire appro- 
prié à votre banque. 

Pour cela, tapez tout simplement la ligne suivante: 


SAVE "ZOLTAR.MBK",1 


ZOLTAR.MBK représente le nom du fichier sous lequel sera sauve- 
gardée la banque. Quant au 1, il spécifie le numéro de la banque de- 
vant être sauvée. 

Libre à vous maintenant de sauver vos banques d'images, de polices 
de caractères, d’icônes... 


Lorsque je dessine mes sprites avec l’éditeur de sprites, je suis 
obligé de noter les couleurs pour pouvoir utiliser l'instruction 
PALETTE dans mon programme. N'y a-t-il pas une astuce qui per- 
mette de récupérer la palette des sprites sans passer par cette pé- 
nible opération de saisie? 

Généralement, lorsque vous sauvegardez un fichier, le programme 
commence par écrire des données particulières comme les en-têtes, la 
palette de couleurs utilisée, la dimension des sprites.. C’est exacte- 
ment ce que fait l'éditeur de sprites lorsqu'il sauvegarde vos créations. 
Pour retrouver des informations, il suffit de savoir à quel endroit du 
fichier ou de la mémoire se situe le début de la série d’octets désirée. 
Dans le cas de l’éditeur de sprites, la palette se trouve juste après la 
chaîne de caractères "PALT'. Nous allons donc commencer par la 
chercher en mémoire. Notez que l’on pourrait chercher la palette di- 
rectement dans le fichier. Ce serait beaucoup plus long. Il faudrait 
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manipuler un lecteur de disquette ou un disque dur. Ensuite, il ne 
nous reste plus qu’à stocker les informations sous forme de mots (2 
octets) dans un tableau numérique que nous utiliserons avec l’ins- 
truction FADE ou PALETTE pour restaurer la palette de couleurs. 


1 rem KKKKKRKKKKKRKRERKKRKRERKREKRERERRRARARÉÉÉRÉEÉER 


2 rem RECHERCHE DE LA PALETTE DE 
3 rem KKKKKEKRERKRKRRRRRREREREERERKRRAREAREEEÉERERE 
10 Fade 1 : rem ** UN PETIT FONDU ** 

20 wait 7 

30 mode O0 : rem ** EN BASSE RESOLUTION ** 
40 key off : curs off 

45 dim PAL(16) 

50 rem 

60 load "animals1.mbk" 

70 gosub 10000 

80 sprite 1,160,100,1 

90 end 


Si les prix sont plus forts que toi... 
venge-toi avec 





LA AA 1 


DES CENTAINES 
D'ANNONCES 
GRATUITES : 


Tous les jeux, consoles 
et ordinateurs à prix d'OKAZ 


9 F SEULEMENT 
EN KIOSQUE 
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9990 rem KKKKKKKKKREREREREEERREREERERRERERERARAE 


9991 rem * RECHERCHE DE LA PALETTE # 


9992 rem KKAKKRKRRKRKRERRERRRREREREEEREEEEREREREE 


10000 rem CHERCHE L'ADRESSE DE LA CHAINE ‘PALT' 


10010 rem XX %% #22 22020 R RAA RER RER EE AIR 


10020 ADR=hunt(start(1) to start(1)+length(1),"PALT") 


10030 rem KKKKARARARARRARRRRRRRARARRERERARREARÉ 


10040 rem SI PAS TROUVÉE ALORS RETOUR 


10050 rem KKKKKKKRKRKKRRRRKRARRRRARARRERRRRRRRRERRÉ 


10060 if ADR=0 then return 


10070 rem KKKKKKEkRERERERERARRRERKREERRERRARAREARE 


10080 rem LECTURE DES COULEURS 

10090 rem KKKKKKKKKKKKKKKEKKRERRRKAREARERARREREARE 
10095 ADR=ADR+4 

10100 for I=0 to 15 

10110 PAL(I)=deek(1*2+ADR) 

10120 next I 


10130 rem KRKAKERKKKKRERERKKREERERRRRARERRRRARE 


10140 rem CHANGEMENT DE PALETTE 

10150 rem KAKRKKKKKKRKEREREEKEREREEREREERRERRRE 

10160 fade 3,PAL(0) ,PAL(1),PAL(2),PAL(3) ,PAL(4) ,PAL(5) 
,;PAL(6), PAL(7),PAL(8),PAL(9),PAL(10),PAL(11), 
PAL(12) ,PAL(13) ,PAL(14),PAL(15) 

10170 return 


Gestion du joystick et de la souris 


Je n'arrive pas à utiliser simultanément les animations, les dépla- 
cements et le joystick dans mes programmes: les déplacements du 
sprite se font par à-coups, les animations ne suivent pas les ac- 
tions du sprite... 


10 mode 0 

20 curs off 

30 load "animals1.mbk" 

35 sprite 1,160,100,1 

40 if jright then move xl1,"(1,2,2)" : move on(1) 
: anim 1,"(1,5)(2,5)(3,5)" : anim on(1) 

50 if jleft then move x1,"(1,-2,2)" : move on(1) 
: anim 1,"(1,5)(2,5)(3,5)" : anim on (1) 

60 goto 40 


La première remarque que l’on peut vous faire est que votre program- 
me n’est pas structuré. Autrement dit, il est dépourvu de sous-pro- 
grammes. Même si cela peut vous paraître dérisoire, vous devez savoir 
que l’emploi de sous-programmes peut vous apporter beaucoup d’a- 
vantages. En effet, quand vos programmes seront plus longs, vous ne 
pourrez plus les relire. L'utilisation de sous-programmes peut rendre 
un programme plus flexible. 

Cela vous permet d’accroître la vitesse d'exécution en joignant une 
condition à chaque GOSUB, par exemple. 

Pour ce qui est de votre problème, nous vous conseillons d’utiliser la 
routine ci-dessous. La raison pour laquelle votre sprite se déplace par 
à-coups est que vous essayez de le déplacer alors que son mouvement 
précédent n’est pas encore terminé. Il en va de même pour l’anima- 
tion. La meilleure solution est de déplacer et animer le sprite jusqu’à 
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ce que le joystick se trouve au point mort, c’est-à-dire tous les bits À 0. 
Voici un exemple que nous vous conseillons d’adopter pour obtenir 
un déplacement et une animation impeccables: 


10 rem KKKKKKRAKRRKRARARARÉREREREERERÉREREEKR 


20 rem GESTION DU JOYSTICK 

30 rem ET DES SPRITES 

40 rem KKKKKKKKEERRERRRRARERRÉRÉRÉÉÉÉARÉ 

50 mode 0 

60 load "animals1.mbk" 

65 Sprite 1,160,100,1 

70 gosub 40000 

75 rem RER MUR RER RE RCE RER RURER HUE 

80 if JLEFT and A GAUCHE=0 then gosub 35000: 
A GAUCHE=1 

90 if JRIGHT and A DROITE=0 then gosub 36000: 
A DROITE=1 

100 if JOY-0 then anim off(1) 
A GAUCHE=0 : A DROITE=0 

110 goto 80 


120 rem RERKRAR MINE FR AIR RL RENEK À 


: move off(1): 


34990 rem *****KX RAR RRRRRRRRRRERE ARR ARR AAURRR 


34991 rem GAUCHE 

34992 rem KÉRKKAKEKÉEEEEEREEREREREEERRÉRRRRARÉAÉÉÉ 
35000 move x1,deplace gauche$ 

35005 move on (1) 

35010 gosub 38000 

35020 return 


35990 rem KAKAKRAKRAKRERKREKRKERREKEREXRARERARRARER 


35991 rem DROITE 

35992 rem KKKKARKRKKRKEREREEEEEREKKREREERERKRARARERRRRÉÉ 
36000 move x1,deplace droite$ 

36005 move on (1) 

36010 gosub 38000 

36020 return 


37990 rem KKAKARRARRKERRERERERREREREELEARARARARRAEAËE 


37991 rem PROCEDURE D'ANIMATION 

37992 rem KAKKKKRRRKRRRÉRÉERERKKREKREEKRRERRERRARRRERÉRÉ 
38000 
38005 
38010 
39990 
39991 
39992 
40000 deplace gauche$="(1,-2,0)" 


anim l1,anmation$ 
anim on (1) 
return 


rem KKKKKRRARRARARERERKEREREREREERÉRRERRRRE 


rem INITIALISATION DES CHAINES 


rem KRKARKRARERRRRRRRÉRÉRÉRÉRRMRRARUMRARURREËRK 


40010 deplace droite$="(1,2,0)" 
40020 anmation$="(1,5)(2,5)(3,5)L" 
40030 return 


Pour finir 


Les listings de cet article sont présents sur:ia disquette du mois. Nous 
étudierons prochainement diverses techniques de programmation, 
orientées vers la réalisation de jeux graphiques. Si vous avez des ques- 
tions à nous poser, écrivez au journal. 


Sékine Coulibaly 
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Atari TT030 - Écran 19 pouces monochrome 
8 Mo Ram - 52Mo Disque dur 
Imprimante Laser SLM 605 - Calamus S 
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DISPONIBLES 








Vente 


romotionnelle sur une 


durée limitée de Calamus S au 


prix del 














Logiciel InShape Ra 00 F TT030 et Falcon 


1790,0 





Un immense choix de logiciels à prix sacrifiés. 
Calamus, traitements de textes, tableurs, jeux 


Appelez-nous vite au 
Exemples : 


SCANNER couleur 600 dpi 


FTTC 








Ecrans Multi-synchro 
Toutes les résolutions de votre Atari. 
Reprise de vos anciens écrans. 


Flashage 
4 flasheuses. Vos documents Calamus 
en haute résolution. Epreuves couleur 


Domaine public 

Un catalogue complet de tous nos 
logiciels du DP. Recevez-le contre 
25F timbres. 30F la disquette. 


Occasions 


Le plus grand choix d'ordinateurs d'occasions. 


Machines révisées/garanties 
à des prix défiant toute concurrence. 


NOUVEAUTES 

Grands écrans 1280x960 
monochrome pour MEGA STE. 
Dynaccad 3D DevpacIl Lattice C V.5 













Publicité intégralement réalisée sur une station Atari TT, avec les logiciels C:lamus SL, Didot Lineart, Retouche Professionnel, scanner Epson GT-6000 puis flashé sur photocomposeuse, Epreuve couleur réalisée sur AgfaProof. 


